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Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на работе в офисе? 

Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

Верно? 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
'высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 
1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор 8соК - просто находка. 

Так стоит ли еще раздумывать? 


Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; Е-таіІ: заІѳзѲгиз.ги; іп1о@гиз.ги 

Вы можете купить лучшие модели мониторов ЗсоН по лучшим ценам у наших партнеров: 

Владивосток (4232): Компания Лион 225-700: Воронеж (0732): Информсвязь - Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Вѳ-Три 20-40-00; 
Москва (095): РІаке 236-9860. МХ 216-7001, Вентура 361-9884, Клондайк 979 2174, ОИІ 232-3009. Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Тѳхмаркет Компьютере 723-8130; Нижний 
Новгород (8312): Русский Стль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315 6963; Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141; Чебоксары (8352): Алеф 234-681 
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Свершилось. Игровая индустрия впрыснула 
геймерам очередную дозу адреналина - на 
очередной же прошедшей 17-19 мая в Лос- 
Анджелесе выставке Еіесігопіс ЕпіеПаіптепІ Ехро 
(ЕЗ). Всего три дня, но они не устают из раза в раз 
потрясать мир. Четыре с лишним сотни участников 
представили "только специалистам” результаты 
годичных корпений над сюжетами, кодами, 
графикой и звуком их детищ. Причем, нужно 
признать, что платформа РС была среди них далеко 
не самым любимым ребенком. 

Основной ажиотаж разгорелся вокруг 
майкрософтовской презентации ХЬох, начало 
продаж которой запланировано на восьмое ноября. 
Самое время оторваться от промозглой осени за 
окном. Ориентировочная цена - 299$. Заявленных 
под нее игрушек - море и маленький оазис. 
Оффлайновых. Как заявила МісгозоП, на 
сегодняшний день два с половиной десяіка 
компаний пашут над соответствующими 
онлайновыми проектами, массированный выброс 
которых на рынок ожидается летом следующего 
года. 

Всеобщее устремление в онлайн - еще одна 
характерная фишка прошедшей выставки. Среди 
разработчиков выделяется Ѵегапі Іпіегасііѵе, 
которая помимо очередного асісі-оп ЕѵегОиезІ: 
ЗЬасІоѵѵз оі Бисііп, ориентированного на игроков 
любого уровня, выставила для знакомства весьма 
завлекательный шутер от первого лица - РІапеІбісІе. 
На пятки ей наступает целая толпа, во главе в 
ѴѴезІѵѵоосІ, которая уже вот четвертый год 
вкалывает над космической онлайновой НРС ЕаіГЬ 
апсі Веуопсі. 

Всеобщий интерес вызвало заявление отца 
всех Ультим Ричарда Герриота о намерении 
завязать партнерские отношения только-только 
созданной им компании Оезііпаііоп Салпез с 
корейской фирмой ІЧСзой (если кто не в курсе, то в 
разработанную этими корейцами онлайновую 
игрушку Ыпеаде: ТЬе ВІоосІ РІесІде сейчас играет 
180 тысяч человек, что превосходит суммарный 
показатель для Шііта Опііпе, ЕѵегциезІ и АзИегоп’з 
СаІІ). В общем, можно считать, что на рынке 
появилась команда разработчиков Ргеат Теат. 

Редакция поднапряглась, не взирая на сроки, и 
все же успела подготовить в этот выпуск "Нави" 
минипревьюшки по тем ЕЗ’шным игрушкам, 
которые нам показались наиболее интересными. 
Более глубокую проработку полученных в ходе ЕЗ 
материалов ждите в ближайших номерах. 

Да, чуть не забыл, ожидать появление мисс 
Крофт на большом экране следует уже в июне, о 
чем на ЕЗ всех предупредил режиссер Саймон Вест. 



Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
ІсФІс.ги, ипют.іс.ги 
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4X4 Еѵоіііііоп 2 


Жанр брогіЗіт 

Издатель ОаГНегіпд оіОеѵеіорегэ 
Разработчик ТѳгтіпаІ Кеаіііу 
Дата выхода Ноябрь 2001 года 


аркадных гонок со стрельбой - 
Медагасе. 

Сразу же следует отметить, 
что средства передвижения пре¬ 
терпели значительные изменения. 
Если раньше мы ездили на авто¬ 
мобилях, то теперь их место заня¬ 
ли некие футуристические летающие 
конструкции, отчего игра стала похо¬ 
жа на “Сафари Биатлон”. Также изме¬ 
нились и трассы, коих обещано целых 
тридцать три штуки. Треки в новой иг¬ 
ре будут выполнены в стиле “биоди¬ 
зайн”. Как и раньше, машины можно 
модифицировать на свой вкус, ста- 



Типичный пример “дешевого" сик¬ 
вела очень неплохой игры. Изначаль¬ 
но это был всего лишь оптимизиро¬ 
ванный под видеокарту СеРогсе 3 ва¬ 
риант старого доброго 4X4 Еѵоіиііоп, 
однако на ЕЗ разработчики решили 
выставить уже самостоятельное про¬ 
должение хита. 

По сути дела это все тот же 4X4 
Еѵоіиііоп. Графика игры за пол года не 
успела устареть: еще бы, пять тысяч 
полигонов на каждую машину - это, 
согласитесь, немало. Ну, а самым зна¬ 
чительным нововведением стала та 
самая “поддержка возможностей 
СеРогсе 3”. Соответственно, неизмен¬ 
ной осталась и аркадная сущность иг¬ 
ры, которая лишь внешне похожа на 
симулятор. Все будет улучшено и до¬ 
полнено: разработчики обещают по¬ 
рядка семидесяти (!) различных авто¬ 
мобилей, имеющих реальные прооб¬ 
разы, а также тридцать две трассы. 

Как видите, ТегтіпаІ Веаіііу дейст¬ 
вует по принципу “не в полигонах сча¬ 
стье, а в их количестве”. Увы, с таким 
подходом до лавров Іпзапе далеко как 
до Луны, особенно если учесть не 
слишком высокую динамичность пер¬ 
вой части. - Вождь Быстрая Нога 


Ура, товарищи! Спустя несколько 
лет забвения на игровые просторы 
возвращается одна из лучших серий 


вить другие двигатели, оружие, и так 
далее. Деньги на новые приспособле¬ 
ния вы зарабатываете в гонках, кото¬ 
рые, по заверениям разработчиков, 
не утратили своего динамизма. 

Интересно вот, будет ли в игре сю¬ 
жет, и встретим ли мы в продолжении 
ведущих теле-шоу Медагасе из вто¬ 
рой части игры?. - Вождь Быстрая 
Нога 

$ирегсаг 8ігееі СНаІІепде 


Жанр 5рогТ 5/т 
Издатель Асііѵібіоп 
Разработчик ЕхокI 
Дата выхода Не объявлена 


Похоже, в Асііѵізіоп всерьез взя¬ 
лись за гонки. Первой ласточкой был 
неоднозначный внедорожный симуля¬ 
тор СаЬеІа’з 4x4 ОЛ-гоасІ Абѵепіиге. 
Теперь же следует ожидать появления 
аркадного проекта, который должен 
совместить в себе лучшие качества 
таких игр, как Тезі Ргіѵе (автомо¬ 
били там были хорошие) МісІІоѵѵп 
Масіпезз (непревзойденный дина¬ 
мизм). 

Новинка от занимавшихся преж¬ 
де приставочными гонками Ехакі (в “де¬ 
вичестве” Зігееі 1_е1НаІ) называется 
Зирегсаг 51гее1 СНаІІепде. Название 


Медагасе 3 
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Разработчик ОгеатСаісЬег 
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это недвусмысленно намекает, на то, 
что же за автомобили нам предстоит 
опробовать. Все машины лицензиро¬ 
ваны, среди них встречаются как 
вполне реальные аппараты, так и ав¬ 
томобили, представляющие собой 
концепт-кары, например, Ропііас СТО. 
Всего девять штук. Интересно, что 
каждая машина будет состоять из де¬ 
сяти секций, которые можно модифи¬ 
цировать. 

Трассы, коих обещано двадцать 
пять штук, проложены по улицам ре¬ 
альных городов. Уже точно известно, 
что в списке “жертв” числятся Рим, 
Лондон, Лос-Анджелес и Монако. 

Не исключен вариант, что в нем 
окажется и Москва. Последней “го¬ 
родской” гонкой такого рода был 
МісКоѵѵп Масіпезз. хочется верить, 
что новинка получится не хуже. - 
Вождь Быстрая Нога 

Ш Раіаііз 
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Дух Шіта ІІпсІегѵѵогІсІ давно витал 
над игровой общественностью, и, на¬ 
конец, грозит обрести более-менее 
материальное воплощение. Снова 
подземный мир, по которому бродит 
наш единственный герой, снова вид 
от первого лица. Сюжет, правда, ка¬ 
кой-то лавкрафтовский, про очеред¬ 
ной злобный культ, вызывающий не 
менее злобного бога на погибель ми¬ 
ру. Мир, кстати, приличный, с подзем¬ 
ными городами, озерами, естествен¬ 
но, пещерами и 40 расами (вот тут пе¬ 
ребор, как мне думается, хотя и обе¬ 
щают между расами этими вполне яв¬ 
ные различия). 

Судя по всему, в игре будут при¬ 
сутствовать отдельные элементы ред¬ 
кого поджанра йгзі-регзоп зпеекег, ве¬ 
дущего свой род от ТІііеІ - прятки, 
подслушивание, подлые удары в спи¬ 
ну, тени и темнота. Естественно, как 
в любой фантазийной игре, без магии 
не обошлось, причем она крайне за¬ 
бавно реализована - будет необходи¬ 
мо размахивать мышкой по экрану на 
манер ВІаск&ѴѴНіІе. В стратегии, пусть 
и реального времени, это допустимо, 
но в быстром экшене - сомневаюсь. 


В общем, настораживает во всей 
этой катавасии только одно - будет ли 
тут хоть что-нибудь ролевое, кроме 
магии с гоблинами? - Андрей Алаев 


Не Вавилоном единым, государи 
мои, и не Стар Треком вместе с ним 
живут западные любители фантасти¬ 
ческих телесериалов. Вот, скажем, 
Рагзсаре, который, кстати, и в России 
показывали по каналу ТНТ, только как 
его название перевели, хоть убейте, 
не помню. Повествует эта мыльная 
опера о приключениях экипажа, в ко¬ 
тором куча разных алиенов, хотя и лю¬ 
ди имеются, и их бесконечном стран¬ 
ствии на борту огромного думающего 
корабля. В общем, довольно стан¬ 
дартная история, но весьма красива, 
а куклы инопланетян изготовлены сту¬ 
дией Джима Хенсена (“Скала Фрэг- 
глов”, “Маппет-Шоу”). 


Собственно, можно еще долго 
рассказывать про это телешоу, потому 
как широкому зрителю оно не знако¬ 
мо, но есть и еще одна причина - кон¬ 
кретно об игре еще известно мало. 
Обещается множество диалогов, а за¬ 
одно и куча драк, а если еще и вни¬ 
мательно взглянуть на скриншот, 
станет трудно там найти не только 
место для асіѵепіиге, но и для 
асйоп! Но в любом случае, обра¬ 
тить внимание на Рагзсаре стоит - это 
хитовый сериал, и в игру должны быть 
вложены серьезные деньги. - Андрей 
Алаев 

Наггу РоПег апіі (Ііе Зогсегег'з 
81опе 


Жанр Асіѵепіиге 
Издатель ЕІесТгопіс Агіз 
Разработчик ЕІѳсНопіс Агіз 
Дата выхода Не объявлена 


Если вы не в курсе, сообщаю: 
на Диком Западе в разгаре “поттеро- 
мания". Все помешались на серии 
детских книг Дж. К. Роулинг о Гарри 
Поттере, мальчике, который стал вол- 


Рагзсаре 


Жанр Асііоп/Авѵепіиге 
Издатель 5ітоп & 5сНи5Іег ІпГегасгіѵе 
Разработчик Пев іетоп Зіивіоз 
Дата выхода Первый квартал 2002 года 
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шебником, точнее, становится: обуча¬ 
ется этому в специальной магической 
школе, Хогвартсе. В общем, желаю¬ 
щие вполне могут купить книжки эти 
в русском переводе, или сходить на 
И«р://\ллллл/. НаггуроКег. ш/. 

Так вот, на волне поттеромании 
уже делается фильм с таким же назва¬ 
нием, как и игра (ирония судьбы - 
почти так же называется первая книга 
сериала), ну и продукты на РС не за¬ 
медлят появиться. Делается компью¬ 
теризация фильма (персонажи моде¬ 
лируются с актеров) на движке ІІпгеаІ, 
и будет, судя по всему, эдакой детской 
адвентюрой, с массой простых, эле¬ 
ментарных, головоломок и возможно¬ 
стью посетить кучу описанных в книге 
мест. Ну и поколдовать, естественно, 
хотя, полагаю, планов сделать новый 
Епсііапіег или хотя бы 1_оот разработ¬ 
чики не имеют. Зато вот будет аркад¬ 
ная вставка с гонками на метлах - 
спорт такой у них, у волшебников. 

В общем, миленько, миленько, будем 
посмотреть. - Андрей Алаев 

Тогп 


Жанр КРО 
Издатель ІпГегрІау 
Разработчик ВІаск /5/е Зіцсііоз 
Дата выхода Конец 200 7 года 


Разработчики серии РаІІоиІ реши¬ 
тельно разворачивают систему ЗРЕ- 
СІАІ_ в неожиданном направлении - 
в сторону фэнтези, боев в реальном 
времени и полной трехмерности. Если 


последнюю перенести легче всего, 
то в остальном от ВІаск Ізіе понадоби¬ 
лось потрудиться, внедрив магию, ре- 



алтайм, разнообразные расовые раз¬ 
личия и прочие фантазийные прелес¬ 
ти. Кстати, касаемо трехмерности хо¬ 
чется отметить, что движок ІЛИТесН 
может стать самым ролевым в исто¬ 
рии - Тогп, как и свежие игры серии 
МідПІ & Мадіс, делается именно на 
нем, точнее, на его третьей версии. 
Именно переход на 3.0 может задер¬ 
жать игру и заставить разработчиков 
выйти за рамки заявленных сроков. 

В общем, не хотелось бы подроб¬ 
но рассказывать про Тогп сейчас, ибо 
у нас сейчас готовится к выходу пре¬ 
вью игры. Хочу только отметить - то, 
что делают ВІаск Ізіе уже сделано 
Тгоіка Оатез в Агсапит, за исключе¬ 
нием, как ни жаль, полного Зй. А отча¬ 
сти разработчики Тот воспользуются 
опытом серии игр на движке Іпііпііу, 
и уже в их планах дополнения, адд¬ 
оны и новые миры, хотя и не раньше 
завершения основной игры (что, 
впрочем, логично). - Андрей Алаев 

ОіѵіЛеіІ бгоипй: МісМІе ЕазІ 
СопІІісІ 1948 1973 


Жанр ѴѴ а г дате 
Издатель ТаІопзоН 
Разработчик ТаІопзоН 
Дата выхода Лето 200 7 года 


чего нового - в воргеймах движки зна 
чительно более живучи, чем в других 
жанрах, и сатраідп умирать не соби¬ 
рается. В общем, отличное тактичес¬ 
кое дополнение к замечательной се¬ 
рии ТОАѴѴ, еще раз подтверждающее 
лидирующие позиции ТаІопзоЙ на 


Жанр КРО 
Издатель ^о\АТоосI 
Разработчик Зііѵег ЗТуІе 
Дата выхода Сентябрь 2001 года 


рынке военных игр. - Андрей Алаев 

богазиі 

Немецкие разработчики решили 
еще раз попробовать себя в жанре 
ВРО (мы знаем, что изредка у них это 
довольно-таки здорово получается). 
Может, СЗогазиІ - как раз этот случай. 
Сюжетец, правда, довольно банален 
и до боли напоминает Веѵепап* - вос¬ 
крешенный герой, который за 10 лет 
смерти и томленья в загробном мире 
успел забыть все, что умел. Да и вооб¬ 
ще все слегка напоминает Ваісіиг’з 
Оаіе, разве что экшена явно поболь¬ 
ше, приблизительно на уровне ОіаЫо. 
Казалось бы, чего тут интересного? 

А интересное в следующем - у ос¬ 
новного оружия героя будет, так ска¬ 
зать, душа. Ну, разумное оно будет, 




Казалось бы, серия вор- 
геймов на движке Сатраідп 
закончилась - ан нет, неуто¬ 
мимые талонсофтовцы при¬ 
готовили нам продолжение, 
посвященное всем арабо- 
израильским войнам. Дви¬ 
жок, конечно, пришлось пе¬ 
реработать - если в 1948 
все еще использовалось во¬ 
оружение Второй Мировой, 
то в дальнейшем лицо вой¬ 
ны стремительно измени¬ 
лось. Сами понимаете - ре¬ 
активная авиация, противотанковые 
ракеты, вообще доминирование ра¬ 


короче говоря (плагиат с Олдей? Воз¬ 
можно). Меч (топор, палица, алебар¬ 
да, рогатка) будут иметь 
собственные представле¬ 
ния о мире, вполне могут 
полезть на какую-нибудь 
невинно спящую тварь, ес¬ 
ли она им не понравится. 
Да чего там, иной раз кли¬ 
нок вполне может завести 
философский разговор 
с хозяином! Крайне инте¬ 
ресная идейка, вопрос 
только в том, насколько это 
все будет реализовано. - 
Андрей Алаев 


АІіепз ѵег$и$ РгеЛаІог 2 


кетного вооружения. Надо полагать, 
что ТаІопзоГС с задачей справится, по¬ 
тому как опыта ей не занимать. 

Планируется 4 связанные кампа¬ 
нии, которые можно отыгрывать за 
любую из участвовавших в конфликтах 
сторон, а также 22 отдельных сцена¬ 
рия. Что касается визуализации, 
то тут не должно быть абсолютно ни¬ 


Жанр АсТіоп 
Издатель 5іегга оп-Ііпе 
Разработчик МопоІНН 
Дата выхода Третий квартал 200 7 года 


То, что продолжение АѵР будет 
обязательно, никто не сомневался, 
главным вопросом было то, кто же его 
будет делать. В конце концов, изда- 
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Только в "Адмирал+"! 

Подключаясь к Би Пайн или МТС 
Бы получаете БЕСПЛАТНЫЙ, 
круглосуточный 05М-пейджинг. 



Что такое С8М-пейджинг? 

Ответ 1. Понятия не имеем, спросите что-нибудь полегче. 

Ответ 2. Один мужик тоже все спрашивал, спрашивал, что такое С8М-пейджинг, 
а сейчас подключился и пользуется на халяву и ничего больше не спрашивает. 

Ответ 3. Эх ты, ламер! Это фича такая. Юзаешь ее в качестве приблуды для мобилы. 
Удобняк! У нас все продвинутые кексы (ватрушки) просто тащатся. 

Ответ 4. С8М-пейджинг - это возможность использовать сотовый телефон 
в качестве пейджера и получатъ на нею сообщения в виде текста, 
через круглосуточно работающих операторов. 

шш. асітігаіріиз. ги 

Скидки посетителям сайта! 
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5РЁС1АІ. 


МаеІ$(гот 


Жанр АсПоп 

Издатель Ѵігдіп Іпіегасгіѵе 
Разработчик Ѵігдіп Іпіегасііѵе 
Дата выхода Середина 2002 года 


Компания Ѵігдіп Іпіегасііѵе, имею¬ 
щая устойчивую репутацию издатель¬ 
ства, выпускающего, скажем так, до¬ 
вольно средние игры, в преддверии 
ЕЗ выдала анонс продукта, в корне 
меняющего представление о данной 
фирме. Речь идет о смеси космичес¬ 
кого симулятора и шутера от первого 
лица, Маеізігот. 

Заявления разработчиков 
Маеізігот впечатляют: в качестве ос¬ 
новы планируется использоваться 



себя шкуру... космического пирата. 
Это означает, что будут и абордажи, 
и зачистки кораблей, всего обещано 
порядка двадцати миссий. Как и в слу¬ 
чае с ІІпгеаІ 2, играть в Маеізігот при¬ 
дется командой, благо, что обещан 
весьма продвинутый АІ. Остается 
лишь дождаться середины следующе¬ 
го года и посмотреть, что же получил¬ 
ся за гибрид. - Юрий Пашолок 

Негоез о! Мідііі апгі Мадіс IV 


Жанр Пошаговая стратегия 
Издатель ЗОО 

Разработчик Ыеѵ/ УѴогісі Сотриііпд 
Дата выхода 4 квартал 2001 года 




То, что продолжение звездной се¬ 
рии НММ находится в активной разра¬ 
ботке, ни для кого не было секретом, 
но только на ЕЗ Меѵѵ ѴѴогІб Сотриііпд 
и ЗОО официально объявили четвер¬ 
тую часть игры, порадовали пресс-ре¬ 
лизом и показали журналистам све¬ 
жие скриншоты. 

А теперь несколько сухих фактов: 
герои станут более индивидуальными, 
смогут драться вместе со своими вой¬ 
сками на поле боя (чувствуется тле¬ 
творное влияние Эізсіріез), всего бу¬ 
дет 11 возможный профессий (агсИег, 
ЬагЬагіап, епсИапІег, ЯдМег, ІогсІ, 
песготапсег, ргіезі, годие, зНатап, 
зогсегег и ѵѵаггіог), полностью изме¬ 
нится дерево скиллов и умений. Хотя 
сами заклинания, похоже, не претер¬ 
пели значительных изменений, 
но вместо уже привычных разделов 
магической книги (огонь, вода, земля, 
воздух), волшебство представлено 
в шести раличных “школах” (сНаоз, 
сІеаіИ, ІіТе, тідН*, паіиге и огсіег). 

Сюжетное действие Негоез оі 
МідМі апсі Мадіс IV развернется после 
катаклизма, уничтожившего континент 
ЕгаіНіа, круто сценаристы обошлись 
с континентом на котором происходи¬ 
ло действие большинства игр серии. 


тельство Рох Іпіегасііѵе от¬ 
дало предпочтение небе¬ 
зызвестной Мопоііііі. Пра¬ 
вильный выбор, особенно 
если учесть их последние 
проекты, такие, как Ыо Опе 
Ыѵез Рогеѵег и Запііу: 

Аікеп’з Агійас*, а также про¬ 
двинутый движок ІЛМТесН, 
который уже успел достичь 
версии 3.0 и продолжает 
совершенствоваться. 

Что же касается самой 
игры, то трио Морпех, Хищ¬ 
ник и Чужой останется в том 
же составе. Главная новость - одним 
из мест, где будут происходить собы¬ 
тия игры, является родная планета Чу¬ 
жих. Неужели сотрудники МопоІШі 
прочитали мало кому из “продвину¬ 
той” публики известную книгу, по мо¬ 
тивам которой собственно и был сде¬ 
лан фильм? Если это так, то нас ожи¬ 
дает вдвойне правильная игра, уж че¬ 
го, а хорошие шутеры МопоІіІМ делать 
умеет. 

Р.5. Совсем недавно стало извест¬ 
но, что права на издание проектов Рох 
Іпіегасйѵе, в том числе и АІіепз ѵегзиз 
Ргесіаіог 2 были переданы Зіегга оп- 
Ііпе. - Юрий Пашолок 


движок ІІпгеаІ ѴѴагІаге (не путайте 
с ІІпгеаІ 2), количество полигонов 
в одном кадре будет превышать от¬ 
метку сто тысяч. Прибавьте к этому то, 
что на посту главного художника, за¬ 
нимающегося Маеізігот, можно на¬ 
блюдать Джима Мюррея, ранее рисо¬ 
вавшего комиксы по мотивам Ваітап 
и Зисіде Эгесісі. Что же касается самой 
игры, то в ней геймер примерит на 
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ЯРГОАІ. 




ІЗаШВ 



ничего не скажешь. Новым лицом се¬ 
риала станет Етіііа МідІііИаѵеп - одна 
из немногих выживших эразсцев. Де¬ 
вушка борется с нашествием драко- 
нов-големов и их бессмертным коро¬ 
лем Мадпиз'ом. Борьба эта растянет¬ 
ся на целых семь синглплеерных кам¬ 
паний, еще и на мультиплеер останет¬ 
ся, а, принимая во внимание традици¬ 
онно поставляемый в комплекте с иг¬ 
рой редактор миссий, то с драконами- 
големами сражаться мы будем не 
один год. 

Р.5. Поле боя, как вы можете заме¬ 
тить по прилагающемуся скриншоту, 
разительно преобразилось. - Кон¬ 
стантин Подстрешный 

іегіі Оиіса$(: Іейі КпідМ II 


Жанр РР$ 

Издатель ІисазАПз 
Разработчик Асііѵізіоп/Каѵеп ЗоНѵгаге 
Дата выхода Весна 2002 года 


Самое нестандартное в этой иг¬ 
ре - название, ведь обычно как - 
Оиаке II: СгоипсІ 2его, Нехеп: ВеуопсІ 
Негейс или хотя бы “Петька и ВИЧ II: 
Судный День”, а тут 4ес1і Оиісазі: 

КпідМ II - основное название стоит по 
еле дополнительного. Все остальное - 
более чем банально: наш старый 
знакомый Куіе Каіагп вернется 
с еще большим арсеналом, новы¬ 
ми приемчиками силы и, конечно, 
световым мечом. Действие 
КпідНІ II будет происходить в городе- 
Облаке, Академии Джедаев на Ѵаѵіп 4, 
Луне Контрабандистов, ну и в тех кра¬ 
ях, которые в пресс-релизе обозваны 
как “пеѵег-ЬеТоге-зееп Іосаііопз”. Игру 
для Лукаса разрабатывают Асііѵізіоп 
на пару с Ваѵеп Зойѵѵаге. Маловероят¬ 
но, что такой многоопытный союз не 
родит на свет полноценный хит. А если 
добавить, что создается ѵЖ II на движ¬ 
ке Оиаке III, то призывы “ждать и наде¬ 
яться” будут и вовсе излишни. - Кон¬ 
стантин Подстрешный 


Кепаіззапсе 

СОМРІІТЕВ 

сыв 

компьютерный клуб 

Ѵ.І.Р. зал, мини-бар 

КРУГЛОСУТОЧНО 

45 рабочих мест 
17" & 19" мониторы 
566 Сеіегоп - 850 РІІІ 
ОеРогсе 64МЬ 
Ріѵа ТЫТ 2 32МЬ 


$Ш Меіег'8 ЗітбоІІ 


Жанр Стратегия 
Издатель Несігопіс АгТб 
Разработчик Рігахів Оатев 
Дата выхода Не объявлена 


Один из самых известных и уважа¬ 
емых людей игрового мира - Сид Ме- 
ер до недавнего времени не был, по¬ 
жалуй, прославлен только одним - 
экстравагантными поступками. Похо¬ 
же, у него появился шанс исправить 
это недоразумение. Казалось бы, 
только недавно Сид объявил о закры¬ 
тии своего последнего проекта (игра 
про житие и бытие динозавров, если 
кто не помнит) из-за “несовершенства 
сегодняшних технологий” и принялся 
за беспроигрышный вариант - созда¬ 
ние третьей “Цивилизации”, как вот 
он уже говорит, что работает над 
еще одной игрой - симулятором 
гольфа! Разрабатывается симулятор 
владельца бесконечных зеленых по¬ 
лей совместно с ЕІесігопіс Агіз, и как 
все последние проекты Сида будет но¬ 
сить говорящее название с вкраплен¬ 
ным именем отца-основателя Рігахіз 
Сатез. - Константин Подстрешный 

Ма$№г оі Огіоп III 


Жанр Стратегия 
Издатель МісгоРговѳ 
Разработчик Оиісквііѵѳг ЗоНѵ/аге 
Дата выхода Второй квартал 2002 


Мазіег оТ Огіоп не напрасно зани¬ 
мает в навигаторовском Тор 100 (см. 
НИМ №12000) 22-е место, последняя 
часть этой серии вышла четыре года 
назад, и с тех пор космические стра¬ 
тегии терпели поражение на коммер¬ 
ческих фронтах. Конечно, иногда осо¬ 
бенно удачному представителю (вро¬ 
де ВететЬег Тотоггоѵѵ) удавалось 
взять реванш, но в целом жанр нахо¬ 
дился в глубоком анабиозе, если не 
сказать коме. И только несколько дней 
назад МісгоРгозе показала то, что пря¬ 
тала от игровой общественности по- 
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ЗРЕСІА1 


следний год - продолжение Мазіег оТ 
Огіоп. 

МОО III хотя и обзавелся новень¬ 
ким трехмерным движком, похоже, 
остался именно тем МОО, от которого 
мы все когда-то не спали ночами. 

Из особо примечательных игровых 
моментов следует отметить, что боль¬ 
шим империям станет не так-то про¬ 
сто вести захватническую политику, 
покоряя новые и новые миры, вы рис¬ 
куете создать колосса на глиняных но¬ 
гах. В частности из-за того, что по¬ 
явился показатель “внутренней поли¬ 
тики”, то есть при особо затяжной 
войне ваши же миры, недовольные 
большими налогами и постоянными 
рекрутскими наборами могут поднять 
восстание (которые, без сомнения, 
будут жестоко подавлены - диктаторы 
мы или нет?). Бои в Мазіег о( Огіоп III 
более походят на морские сражения 
Второй Мировой (то есть будет услов¬ 
ное разделение на боевые корабли, 
корабли сопровождения и “авианос¬ 
цы”, везущие на себе множество ма¬ 
леньких истребителей), чем на ВТ5- 
подобные битвы НотеѵѵогІсГа. - Кон¬ 
стантин Подстрешный 

ТИіеІ III и Оеи$ Ех 2 


Жанр РР5/АсІѵеп1иге 
Издатель ЕіВоб 
Разработчик ІопВТогт 
Дата выхода Не объявлена 



Оба этих проекта ІопЗіогт объяви¬ 
ла на ЕЗ, но никаких конкретных дета¬ 
лей или скриншотов не показала. 
Представитель Еісіоз упомянул, что иг¬ 
ры будут сперва выпущены на при¬ 
ставках, а уж потом на РС. - Констан¬ 
тин Подстрешный 

ті 


Жанр Агсабе 
Издатель Не объявлен 
Разработчик Рігеіоасі 5оНѵ/аге 
Дата выхода Не объявлена 


С чего начинается хорошая “же¬ 
лезка”? Правильно, с примитивной 
и безумно красивой аркады, демонст¬ 
рирующей все ее возможности. Также 
как в 1997 году победное шествие 
ЗсКх (ныне покойной) ѴооЭоо нача¬ 
лось с Ваггаде, путь пѴісііа ОеРогсе 3 
начался с РиеІ (до недавнего времени 
известного как Еѵегдіабе НизИ). 

На первый взгляд все предельно 
просто: несколько судов на воздуш¬ 
ной подушке, несколько трасс в самых 



разных уголках мира, безумные ско¬ 
рости и зажигательная музыка в стиле 
панк для создания настроения. Одна¬ 
ко все меняется при первом же взгля¬ 
де на графику РІІЕІ_: разработчики вы¬ 
жали из ОеРогсе 3 и ЭігесІХ 8.0 макси¬ 
мум возможностей, результат налицо. 
К слову, демо-версия игры уже появ¬ 
лялась в Сети, однако насладиться ей 
в полной мере могут лишь счаст¬ 
ливые обладатели заветной “же¬ 
лезяки” от пѴісііа с цифрой три на 
борту. При этом Р11ЕІ_ - не только 
последние достижения в графи¬ 
ке, но и зажигательная гонка. Возмож¬ 
но, именно эта игра станет эталоном 
для своего жанра в ближайшее вре¬ 
мя. - Вождь Быстрая Нога 

Аде оі МуІНоІоду 


Жанр КТ5 
Издатель МісговоН 
Разработчик ЕпзетЫе Вювіов 
Дата выхода Второй квартал 2002 года 


у египтян - Ра, Осирис 
и Сет; у греков - Зевс, По¬ 
сейдон, Аид; ну и для Севе¬ 
рян одноглазый Один, Тор 
и ехидный Локи. Помимо 
банальных метаний молний, 
при хороших отношениях 
с игроком, боги смогут ока¬ 
зывать и более мирские ус¬ 
луги, например, снабдить 
элитными войсками. 

Отдельным плюсиком 
стоит отметить графику. 
Трехмерный движок, позво¬ 
ляющий создавать огром¬ 
ные детализированные карты, похоже, 
станет следующим этапом движения 
ВТ5 в Зй, а то после То*аІ АгтпіЫІаііоп: 
Кіпдсіот стратегии реального време¬ 
ни все больше предпочитали старые 
добрые спрайты. - Константин Подст¬ 
решный 

ІІпгеаІ 2 


Жанр Асііоп 
Издатель Іп(одгате$ 

Разработчик Іедепв ЕпГегТаіптепГ 
Дата выхода Первый квартал 2001 года 


Ну, какой же ЕЗ, да без главного 
конкурента РооМ 3? В отличие от де¬ 
тища ісі зоТСѵѵаге, совместный проект 
Еріс Оаплез и 1_едепсІ ЕпІеНаіптеп* 
всеми силами пытался привлечь к се¬ 
бе всеобщее внимание, и это удалось 
на все сто. 

Как известно, главный герой 
сиквела резко сменил амплуа 
и вместо тюремной робы предше¬ 
ственника щеголяет в новеньким 
мундире звездного шерифа (или “ше- 
рифихи”, на большинстве скриншотов 
и артворков из игры присутствует де¬ 
вушка пышных форм с красивой тату¬ 
ировкой вокруг пупка). Благотворное 
влияние ЬедепсІ чувствуется на каж¬ 
дом шагу, незамысловатый сюжет 
первой части сменился продуманным 
до мелочей сценарием. Теперь вы не 
одиноки, в ваших приключениях будет 
принимать посильное участие коман¬ 
да вашего космического корабля. Что 
же касается графики, главного козыря 
Еріс (именно она разрабатывает дви¬ 
жок ІІпгеаІ 2), то она так же поражает 
воображение, как и первый ІІпгеаІ. 



Аде о* МуІІіоІоду по праву может 
считаться прямым наследником Аде о! 
Еплрігез. Во-первых, трудятся над ней 
разработчики из все той же ЕпзетЫе 
Зіисііоз, пусть и в несколько изменен¬ 
ном составе. Во-вторых, издателем 
выступает все тот же МісгозоМ. 

А в третьих, достаточно посмотреть на 
трехмерные модельки греческих гоп¬ 
литов, боевые колесницы, вольготно 
плещущихся в соседнем болоте кро¬ 
кодилов или хотя бы на логотип игры 
и становится понятно, что у игры от 
создателей “Эпохи Империй” смени¬ 
лись название и графика, но не со¬ 
держание. 

Основное отличие мира АоМ от 
АоЕ в том, что здесь нашлось место 
для всевозможных троллей, гигантов, 
грифонов, прочих мифических тварей 
и могущественных богов. У каждой из 
трех игровых рас свой пантеон: 


Что ж, начало года будет жарким, 
можно даже сказать, нереальным. Вот 
только не случится ли так, что ісі зой- 
ѵѵаге возьмет реванш? Кармак и ком- 
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пания предпочли лишней рекламе 
усиленную работу над ОооМ 3, кто же 
окажется победителем в данной ситу¬ 
ации, покажет время. - Юрий Пашо- 
лок 

РІапеШе 


Жанр Опііпе РР$ 

Издатель 5СЕІ 

Разработчик ѴегапТ Іпіегасііѵе 
Дата выхода Третий квартал 2001 года 


Новое слово в развитии много¬ 
пользовательских онлайновых игру¬ 
шек от создателей Еѵегциезі. Новизна 
заключается, прежде всего, в жанре - 
перед нами шутер от первого лица. 
Игровой мир состоит из континентов, 
расположенных в разных климатичес¬ 
ких зонах, находящихся под контро¬ 
лем нескольких корпораций. Естест¬ 
венно, корпорации ведут постоянные 
войны с целью территориального пе¬ 
редела планеты. Новый игрок связы¬ 
вает судьбу с одной из них, и начинает 
продвигаться по служебной лестнице. 
Этому способствуют всевозможные 
задания, которые ему придется вы¬ 
полнять самостоятельно или в соста¬ 
ве группы (в пешем порядке или на 
технике). Любые заслуги не останутся 
незамеченными, успешно выполнен¬ 
ные задания будут отмечены ростом 
статсов, наградами и повышениями 
по службе. Права на издание 
РІапеіЗісІе в Европе принадлежат ІІЬі 
5о«. - ВІВ ТЬе ТаІІ 


рушкой трудятся и некоторые бывшие 
разработчики ІІІІіта Опііпе). 5ѴѴС - 
один из наиболее амбициозных он¬ 
лайновых проектов нашего времени. 
Вот несколько примеров того, что вы 
сможете делать в этой игрушке: стать 
представителем одной из рас вселен¬ 
ной 51аг ѴѴагз, причем в вашей 
власти определиться с собствен¬ 
ным внешним видом, вплоть до 
разработки личной татуировки, 
если вы остановили свой выбор 
на расе 2аЬгак (помните ОаПН МаиІ из 
первого эпизода?); поднакопить денег 
на І_апб Зреесіег (как у Люка), да еще 
и понавешивать на него прибамбасов; 
вырасти в джедая, или наоборот - 
в даркового джедая; возглавить со¬ 
зданный игроками город и даже уста¬ 
новить там собственные законы; со¬ 
здавать и программировать дроидов; 
отлавливать и тренировать разных жи¬ 
вотин, даже заниматься их размноже- 


$1аг ѴѴагз Баіахіез 


Жанр Опііпе РР5 

Издатель 5опу Опііпе ЕпІегіаіптепГ 
Разработчик Ѵегапі Іпіегасііѵе 
Дата выхода Третий квартал 2001 года 


Не успеваешь удивляться: и когда 
же это Ѵегапі Іпіегасііѵе умудряется 
все успевать (впрочем, над этой иг- 



нием; создавать наиболее крутые 
образцы оружия; изучить не¬ 
сколько языков; задавать квесты 
другим игрокам; стать парикма¬ 
хером, разработать собственный 
стиль - все будут стричься только 
у вас!.. Насколько здорово выглядит 
такая “мелочь” поймет любой онлай¬ 


новый эрпегешник. Самое удивитель¬ 
ное - уже объявлен абсі-оп, выход ко¬ 
торого запланирован через шесть ме¬ 
сяцев после релиза основной игры. 
Помимо добавления новых рас, тер¬ 
риторий, существ и пр. он привнесет 
в Зіаг ѴѴагз Оаіахіез личные звездные 
корабли и истребители, на которых 
можно будет попутешествовать от 
планеты к планете или подраться в ко¬ 
смосе. - ВІВ ТЬе ТаІІ 

МогМ Маг II Опііпе: ВІійкгівд 


Жанр Опііпе Зітиіаііоп 
Издатель 5ігаГеду Ріг$Г 
Разработчик СогпегесІ РаТ 
Дата выхода Второй квартал 2001 года 


Скоро, совсем скоро настанет 
1940 год, и сбудутся заветные чаяния 
воргеймеров, у которых появится воз¬ 
можность лично проявить себя на по¬ 
лях сражений ѴѴѴѴІІ. Ибо Блицкриг уже 
задуман и военный маховик 
третьего Рейха пошел на 
раскрутку. В боевых дейст¬ 
виях примут участие пехота 
и моторизированные вой¬ 
ска, флот и авиация. Игрок 
сможет драться в качестве 
представителя одной из че¬ 
тырех наций. Выполняя 
миссию за миссией, он дви¬ 
нется по дороге славы, по¬ 
путно набирая экспу, что 
позволит ему пересесть 
в более крутые танчики или 
прикинуть на себя коман¬ 
дирский китель. Особое 
внимание разработчики уделяют ко¬ 
мандному аспекту, войны не выигры¬ 
ваются одиночками. Пока вы будете 
расти над собой, участвуя во всевоз¬ 
можных заданиях, где-то стартует “ре¬ 
альная” война, которая призовет вас 
под свои знамена. Само собой, ввиду 
того, что все замешано на реально 



- самые ехидные обзоры 

- самые скандальные новости 

- самые ежедневные розыгрыши 

- и многое, многое другое... 
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происходивших событиях, в игре бу¬ 
дут присутствовать хорошо знакомые 
всех территории и населенные пунк¬ 
ты. Будут и заранее подготовленные 
события - О-йау (высадка союзников 
в Нормандии), Курская битва и т.п. 

По мере развития истории будет про¬ 
исходить соответствующая модерни¬ 
зация оружия и техники, возникать но¬ 
вые театры боевых действий. Как не 
трудно догадаться - в грядущем сорок 
пятом перед игроками будет постав¬ 
лен вопрос ребром: как будем жить 
дальше-то? Интересно, что же они от¬ 
ветят... - ВІВ 77?е ТаІІ 

ЕаПіі апй Веуопй 


Жанр Опііпе ПРО 
Издатель ЕІесігопіс Агіз 
Разработчик ѴѴе5Іѵ/оосІ $Юсііо5 
Дата выхода Четвертый квартал 2001 года 


Ролевыми онлайновыми мирами, 
похоже, уже никого не удивишь. 

На очереди - целые онлайновые га¬ 
лактики. 

XXIII век. После завершения по¬ 
следней опустошительной войны на 
Земле прошло сто лет. Население 




планеты разделилось на три 
фракции: Ргодеп (воины), 
Теггап (торговцы) и Зепциаі 
(исследователи). Среди них 
и придется выбирать игро¬ 
ку, при этом он получит на¬ 
бор соответствующих скил- 
лов. По мере вовлечения 
в игру, персонаж будет на¬ 
бирать экспу и развивать 
необходимые умения (из 90 
имеющихся). 

В общем, готовьтесь во¬ 
евать и торговать, разби¬ 


раться с чужими, вести пе¬ 
реговоры, выполнять квес¬ 
ты, исследовать неведомые 
уголки вселенной, заклю¬ 
чать альянсы и принимать 
участие в войнах эпическо¬ 
го масштаба. Одна из при¬ 
влекательнейших обещан¬ 
ных фишек - возможность 
сделать свой космический 
корабль уникальным благо¬ 
даря практически неограни¬ 
ченным возможностям по 
его комплектации и апгрей¬ 
ду. - ВІВ ТЬе ТаІІ и 


Россия - родина отцов, 
Оиаке-отцов 



Совсем недавно российские игро¬ 
ки получили возможность участвовать 
на чемпионатах СРЦ не выезжая на 
отборочные игры за границу. Благода¬ 
ря деятельности недавно открытого 
в Санкт-Петербурге НатіІІіоп СР1_ 
Оиаіійсаііоп Сепіег, занявшие первые 
места 9 апреля на очередных отбо¬ 
рочных к чемпионату СР1_, ЫОО.РеаШ, 
с58.РЕІ_Е [РК], сбѲ.Оетоп и с4-1_еХеП 
смогли попасть в Голландию на пре¬ 
стижный чемпионат. Кроме того, 
из России приехал с58. роѵѵЗг 
и СНосоЬо, так что для повторения по¬ 
двига 4 г на ВѴѴЕС были все шансы. 
Шанс наши не упустили и буквально 
потрясли Европу. Сказать, что Запад 
был в шоке, значит не сказать ничего. 
СМосоЬо (ВаРаН) всего на один фраг 
проиграл Ьакегтап’у, лучшему евро¬ 
пейскому игроку и только случай спас 
аГ\1с л й22 от проигрыша с58.0етоп’у. 
Но самый сильный удар нанес “нико¬ 
му не известный” ЫОО.сІеаІИ, кото¬ 
рый занял первое место, сперва он 
отомстил Раіаійу, выбившего его в лу- 
зера, а затем в суперфинале два раза 
обыграл 1_акегтап’а. Дополнил раз¬ 


гром РоѵѵЗг, 1_ехег и Реіе, занявшие 
четвертое, пятое и шестое места со¬ 
ответственно. 

Демки с чемпионата, наглядно де¬ 
монстрирующие, как малоизвестный 
игрок из Екатеринбурга выбивал пыль 
из лучших квакеров Европы и Амери¬ 
ки, вы найдете на нашем диске. 

Финальный расклад таков: 

1. ЫОО.сІеаШ (ПІІ5) 

2. Іакегтап (5ѴѴЕ) 

3. *а*аІі*у (115А) 

4. роѵѵЗг (ВІІ5) 

5. Іехег (НІІ5) 

6. реІе(РІІЗ) 


Орлы из Орла 



Погожим апрельским днем 29 чис¬ 
ла в славном городе Орле начался 
типлейный (4x4) чемпионат по Оиаке 
3: Агепа среди региональных команд. 
Всего набралось 8 команд, хотя орга¬ 
низаторы чемпионата рассчитывали 
на приезд 10-11. Было решено раз¬ 
бить участников на 2 группы по 4 ко¬ 
манды в каждой, и из каждой группы 
выходило по 2 команды. Явных фаво¬ 
ритов турнира МТ (гости из Москвы) 
и Р1-1 (сильнейший клан Орла) сразу 


развели по разным группам, тогда как 
остальные тянули жребий. В результа¬ 
те состав групп был следующим: 

Группа 1: 

Р1 (1) (Орел) 

КР55 (Орел) 

ІІпіоп (Калуга) 

СіТ (Карачев) 

Группа 2: 

М* (Москва) 

Р1 (2) (Орел) 

Рк (Орел) 

Ті (Тула) 

В результате кровопролитных боев 
из групп выбрались четыре команды - 
Р1 (1), ІІпіоп, МТиРІ (2). 

На второй день МТ побеждает 
Ыпіоп и выходит в финал к Р1 (1) , ко¬ 
торые повергли своих же однокланов- 
цев - Р1 (2). Далее в тяжелейшей 
борьбе за третье место гости из Калу¬ 
ги побеждает Р1 (2), а в результате 
финальных игр МТ становится побе¬ 
дителем всего чемпионата. 

Нельзя не отметить большую по¬ 
мощь спонсоров, благодаря которым 
данное мероприятие было проведено 
на довольно высоком уровне: 

ЗАО Р-1 Соттипісайопз Іт - гене¬ 
ральный спонсор 

Компьютерная фирма "Герольд" 
Игровой клуб "РОРТАІ_” 

Итоги: 

1 место: МТ (Москва) 

2 место: Р1 (1) (Орёл) 

3 место: ІІпіоп (Калуга) 

4 место: Р1 (2) (Орёл) 
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Больше чем просто экшн, больше чем просто симулятор: насыщенный сюжет игры создаёт целый новый игровой мир. 


Поле боя - огромный континент. Потребовалось бы 7 часов полёта, чтобы пересечь его. 

Две нелинейные военные кампании, более 20 миссий в каждой из них, Плюс три миссии «Боевая тревога». 

Плюс 3 тренировочные миссии. 

Более 50 видов боевых единиц и более 150 видов наземных, воздушных и наводных объектов. 

Возможность подбирать вооружение своих летательных аппаратов с визуальным отображением. 16 типов оружия 
(энергетическое, огнестрельное, торпеды, ракеты обычные и самонаводящиеся), 14 типов летательных аппаратов. 
Несколько многопользовательских режимов, включая РеаТЬтаісИ, Театріау, командный бой и саріиге ІНе Яа& 
Поддержка одновременно до 48 игроков. 

Умопомрачительная детализация графики. 

Объемный звук. 


Шгкіоѵѵз 95/98/МЕ/2000 
РЙ266. Се ! егоп 300, Оигоп (рек. Репііит ІИ, АіЫоп) 

64 МЬ{128 рекомендуется) 

акселератор 2-го поколения, поддерж. ОІгесі Зй (рекомендуется акселератор поел, поколения) 
е 650 МЬ {750 МЬ рекомендуется) 

8-ми скоростной 
^ательско^режиме 
РігесІХ 7.0, Іпіа 
ка.ѵне гарантирует| 

Игры компании "Бука" почтой: тел. (095)190 9768 или е-таіі: паѵі^аТ@>аНа.ги 

По вопросам оптовых закупок: обращаться потел. (095)1115156,111 544*). е гпаіі: птагкёТ^Ьикахот 


Шб?! ІР 

іоріогег 4.0 и выше 

То ту компакт-диска на СО-Р, СО-РМ ОѴО-РОМ 


>полншеяьноеТЮ 


Жш 

1 ЩШ. 
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ТІОЯІ 


Битвы на “Предвестнике” 


Дмитрий Ваулин 


М ^ I: М 1 


Жанр АсТіоп/КРС 
Издатель Не объявлен 
Разработчик ВіІѵегЬаск ЕпТегГаіптепТ 
Дата выхода 4 квартал 2001 года 


Небеса темнеют, когда НагЫпдег 
(“Предвестник”, огромное косми¬ 
ческое судно) входит в Солнечную 
систему. Смерть и разрушение... 
Цивилизации истреблены, планеты 
уничтожены. Выжившие (по уже 
давно известному сценарию) за¬ 
полняют лагеря. Менее удачливые 
попадают прямиком в лаборатории, 
где над ними ставят кошмарные 
опыты. Укрываясь в пустотах кораб¬ 
ля, горстка не сломленных духом 
повстанцев решает бороться с по¬ 
работителями. .. 


Время действия вполне стандарт¬ 
но - будущее. А вот место действия 
необычно - это гигантский НагЬіпдег. 
При прохождении игрок выбирает 
между тремя различными персо¬ 
нажами, каждый со своей персо¬ 
нальной историей, личным набо¬ 
ром умений и собственной сюжет¬ 
ной канвой. По ходу игры мы под¬ 
нимем на ноги повстанческое дви¬ 
жение, узнаем всю правду о про¬ 
исхождении НагЬіпдег’а и совер¬ 
шим еще много других, думается, 
достаточно героических поступ¬ 
ков. 


Достойна восхищения... 

...графика. Для игры был разрабо¬ 
тан специальный движок, который, как 
говорят, позволяет добиваться прак¬ 
тически неограниченного уровня де¬ 
тализации. Кроме того, при создании 
уровней используется 20 рендеринг, 
с помощью которого латаются дыры 
в плоских текстурах. 

Уровни не генерируются случайно, 
и разработчики, кстати, этим неска¬ 
занно горды, потому 
как в деталях, в мель- 



Нитап. Человек, 
что примечательно. 
Родился и оформился 
как личность в недрах 
корабля. В один пре¬ 
красный день был 
схвачен при попытке кражи оружия. Провел на ка¬ 
торге пять лет, бежал, не забыв прихватить ору¬ 
жие. Помимо всех прочих достоинств, парень зна¬ 
ком с устройством НагЬіпдег’а. Прямо-таки наход¬ 
ка для шпиона! 


чайших деталях прорабаты¬ 
вают все локации. Скриншо¬ 
ты это подтверждают. 

Кстати, о них (о шотах). 
Лично меня они впечатляют. 
Эх, да будь моя воля, я бы 
вообще в восторженной аго¬ 
нии завешал пару-тройку 
страниц этим добром! 

Каде адаіпві №е тасіііпе 

ЗіІѵегЬаск пытается создать абсо¬ 
лютно живой, предрасположенный 
к взаимодействию мир. Мир огромно¬ 
го корабля. И мы в нем отнюдь не 
в качестве хозяев положе¬ 
ния. Враги будут на нас 
охотиться. Достаточно ма¬ 
лая роль отводится диало¬ 
гам, что вполне 
обычно для гибрида 
ПРО и Асііоп. В цен¬ 
тре внимания, как 
и полагается, бой. 

Система прокачки 
персонажа модная, 

"фоллаутовская”: 
по достижении како¬ 
го-либо уровня нам 
предоставят пойнты, 


но или найдено, так и изобретено соб¬ 
ственноручно. Кстати, интересная ин¬ 
формация: энергетическое оружие 
в игре подзаряжается от ... радиации. 

Мы, как и наши противники, име¬ 
ем доступ к различным находящимся 
на карте устройствам. Так, например, 
будет достаточно любопытно прида¬ 
вить врага дверью или включить за¬ 
щиту в момент его прохода по коридо¬ 
ру. Хакерские штучки, понимаешь... 
Впрочем, такой способ, скорее всего, 
применим далеко не везде и носит ха¬ 
рактер баловства. 


ЙоЬоііс. Эта автоматизированная форма жиз¬ 
ни - жертва лабораторного произвола. Мощная 
механическая основа, соединенная с мозгом по¬ 
допытных жертв. Один из 
таких киборгов, покоре¬ 
женный в одной из битв, 
был найден и бережно 
восстановлен силами объ¬ 
единенной оппозиции.Код 
исправили и адская маши¬ 
на стала доброй и отзыв¬ 
чивой. 





СиІіЬіпе (Не путать с Кулиби¬ 
ным). Представительница инопла¬ 
нетной расы, способна контроли¬ 
ровать окружающую энергию. Ми¬ 
ра, где она жила, давно уже нет. 
СиІіЬіпе и ее собратья предлагали 
захватчикам все свои знания в об¬ 
мен за сохранение расы, но итогом 
переговоров стала полная анниги¬ 
ляция планеты. Делов-то. Разоча¬ 
ровавшись в своих дипломатских 
способностях, СиІіЬіпе решила мстить. И месть ее 
ужасна. Женщина, одним словом. 


которые мы можем расшвырять по 
приглянувшимся нам умениям. 

Оружие разделено на три вида: 
холодное, огнестрельное и энергети¬ 
ческое. Оружие может быть как купле- 


Киборги против 
скелетов 

Многие могут назвать 
НагЬіпдег футуристичес¬ 
ким ЭіаЫо. И вправду, 
сходство немаленькое. 
Жанр, рабочее разреше¬ 
ние - 640x480, поддержка 
Оігес* 30, динамическое 
освещение и многое дру¬ 
гое... А вот вам еще во¬ 
прос на засыпку - помни¬ 
те ли вы Розіаі? Конечно, 
помните, ибо такое не за¬ 
бывается. Так вот над 
НагЬіпдег’ом работают 
практически те же самые люди. Это 
вам так, для затравочки, садисты вы 
мои маленькие. РіаЫо + Розіаі - есть 
в этом что-то завораживающее... 


и 


Т Еще пара таких зеленых луж и... 
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полніййіассоршимент фирмы Оатез ѵѵогкзЬор моАнс 
. приобресши б специалщрврованных магазинах по 

№ адресугметро Лубянка, ул. Мясницкая, д.20 

тел. 928-3 И 7 

метро ВДНХ. ТК"Регион’\ пав. N88 (Территория ВВЦ) 
адрес клуба: Москва, ул. Дубнинская, Д45. тел. 488-205 5 

аіке карточные игры' Мадіс іЬе СаіЬегш§, Рокетоп 
и многие другие игры и аксессуары 


Все новинки мира настольных игр в наших магазинах 

ООО "Алегрис" - официальный дистрибьютор фирмы "Сатез УѴогкзкор" (Англия) 

телефон: (095) 488-20-55 
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Когда руки пахнут 


морем 
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Жанр РР$ 

Издатель Асііѵівіоп 
Разработчик Ваѵеп ВоНѵ/аге 
Дата выхода 4 квартал 200 7 года 


17 апреля сего года. Начинается 
самое настоящее представление: 
гаснет свет, подымается занавес... 

Именно сейчас появится 
официальная информация о том, что 
в производство запущена игра 
Зоідіег оі Рогіипе 2: ЛоиЫе Неііх. 
Слухи ходили давно, но в этот раз 
новость прозвучит из уст дизайнера 
Паѵеп ЗоНѵ/аге. Посетители сайта 
СатеЗроі застыли в ожидании... 

Начинайте чистить оружие, нам 
готовят новые задания! 

История продолжается 

Надеюсь, уважаемые, вам не надо 
подробно расписывать историю фир¬ 
мы Паѵеп ЗоПѵѵаге. Достаточно пере¬ 
числить три ее последние работы - 
Негеііс 2, Зоісііег оі Рогіипе и Зіаг Тгек 
Ѵоуадег: Еіііе Рогсе. Еіііе Рогсе гремел 
совсем недавно, в редакции игра 
удостоилась на все сто процентов за¬ 
служенного Серебряного компАса. 

Что же касается Зоісііег оі Рогіипе, 
то этот, казалось бы, самый про¬ 
стенький проект фирмы был для 


МЛКШИИН 

ш 

Ч ЗЧІІМЧМ Раѵеп ОДНИМ ИЗ 

самых кассовых.. 

Опять же ко¬ 
ротко охаракте¬ 
ризую первых 
Солдат удачи. 
Старенький дви¬ 
жок, оставшийся со времен второго 
Квэйка. Кондовый РР5 вместо плани¬ 
ровавшего симулятора спецна¬ 
зовца. И при всем при этом 
горы крови и мяса. К-р-р- 
ровища! Ря¬ 
дом с ЗоР 
многие 

столпы 

компьютерной 
жестокости бледне¬ 
ли, тушевались и ти¬ 
шайше отправлялись 
в журнал “Веселые картинки 
учиться азам мастерства. Не¬ 
однозначный, нашумевший 
проект... Нынче уже не 
весна 2000-го и, еле- ^ 
довательно, от бы¬ 
лой славы осталось 
только имя. 

Красота 

по-американски 

Чуть ли не в первых словах своего 
интервью представитель Паѵеп 
Зоііѵѵаге обозначил два основных те¬ 
зиса дальнейшей беседы. Во-первых, 
в плане графики теперь все зависит 
от самих разработчиков, ибо сделать 



▼ Эта картина мне напоминает 1.6.1, но, увы, в руках не СВД 



Владимир Чаплыгин 


Посля ходил, глядел ... У одного плечо 
отрубили, двошит часто, и видно, как 
сердце в середке под кровями бьется, 
а печенки синие-синие... 
М. Шолохов. Тихий Дон. 


плохую игру на основе переработан¬ 
ного Оиаке 3 Агепа Епдіпе просто не¬ 
реально. Совсем недавно ребята 
всем показали, во что можно превра¬ 
тить вселенную Стар Трек, если у те¬ 
бя есть талант, желание и деньги. Во- 
вторых, Зоісііег оі Рогіипе 2 делает та¬ 
кой огромный шаг в сторону реализ¬ 
ма, что штамп РР5 в графе “жанр” 
станет теперь просто формальнос¬ 
тью. Думаю, до высокой планки сот- 
Ьаі бітиіаііоп они не дотянут, но ку¬ 
пить свою игру заставят наверняка. 
По крайней мере, ярко выраженные 
попытки наблюдаются уже сейчас. 

8о ѵѵііаі аЬоиі (Не геаіізш? 

Начнем по порядку. Теперь, вмес¬ 
то футуристических ракетных устано¬ 
вок и стрелкового оружия неизве¬ 
стно чьего производства, нам 
уготовили такой выбор, 
от которого разбегутся 
глаза даже у бойцов 
виртуального фронта 
старой закалки. Одних 
только гранат обеща¬ 
ют с десяток. Я уже 
боюсь заикать¬ 


ся про пистоле¬ 
ты и штурмовые 
винтовки. Понятно, 
что “понавешать” 
все это добро хоть и на 
сильные, но все же не безразмерные 
плечи Джона Маллинса нельзя. Здесь 
о себе дает знать отголосок первой 
части, и это правильно. Задейство¬ 
ван принцип “подбора”, то есть тро¬ 
феем можно распоряжаться, как ду¬ 
ше угодно. Вы только стартовый ар- 
сенальчик оцените! СоІІ 45, М1911 
А1, М4А1 (куда без нее, родимой), 
М203, Мк. 23 ЗОСОМ, ОІСѴѴ и М60. 

И это еще не весь список. 

Изменениям подвергся и сам иг¬ 
ровой процесс. Помните старых на¬ 
парников? Теперь они будут исполь¬ 
зоваться чаще и умнее. Вместо по¬ 
гибшего Ястреба предлагают медика 
Мадлен Тэйлор. Всевозможные ко¬ 
мандные действия и прочие коллек¬ 
тивные разборки гарантируются. 

В списке территорий, попавших 
под всевидящее око американских 
спецслужб, заявлены Прага, Колум¬ 
бия, Гонконг, Иордания и даже лай¬ 
нер, курсирующий возле залива 
Татра Вау. Всего ровно 18 штук. От¬ 
дельного разговора заслуживает 
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А Это либо Гонконг, либо.,. Неужели Камчатка?! 


миссия в России. Оказывается, 
на Камчатке объявился некий доктор 
Иван Петрович (Рг. Іѵап РеІгоѵісР; “по¬ 
шел как-то Петрович на рыбалку, 
а пол-литру дома забыл...”), который, 
разумеется, собирается погубить 
весь мир. 

Видимо, слава Нібсіеп & 

Оапдегоиз не дает Ваѵеп ЗоКѵѵаге по¬ 
коя. Заявлена возможность управ¬ 
лять различными видами транспорта, 
начиная от автомобиля и заканчивая 
вертолетом. В качестве стандартной 
болтовни упоминался продвинутый 
до безобразия АІ противников и на¬ 
парников плюс столь ожидаемое оби¬ 
лие кровищи. В Зоісііег о* Рогіипе 2 
нас поджидает 30 точек повреждений 
(вместо 12) и 100 предсмертных кон¬ 
вульсий (взамен 18). Разумеется, об¬ 
щим контролем занимается сам 
Джон Маллинс. Поговаривают, что 
часть миссий - это проекция имев¬ 
ших место быть наяву подвигов Джо- 


тельский режим выйдет в качестве 
отдельного патча. Со своей стороны 
замечу: скорее всего, если мульти¬ 
плеер и появится, то только отдель¬ 
ным релизом за деньги, как, напри¬ 
мер, в 5ѴѴАТ 3. 

Не для детей 

Здесь, по идее, должен быть итог, 
но на этот раз я поступлю иначе. За¬ 
ранее поставлю под сомнение заяв¬ 
ленную на ноябрь 2001-го дату рели¬ 
за. Я не верю, но надеюсь. Разве вам 
не нравилось, ругая при друзьях пер¬ 
вую часть игры за обилие крови, 
при этом тайком вспоминать: “Как я 
оторвал ногу тому бородатому черту 
с автоматом, после чего снес ему го¬ 
лову, а потом, ради забавы, выпустил 
всю обойму в его живот!”. Но только 
тихо, это между нами, а так мы про¬ 
тивники насилия в компьютерных иг¬ 
рах. Договорились? ц 


"Трехсердечный" 

Джон Маллинс 

Как ни странно, но Джон Мал¬ 
линс - это не только популярный 
компьютерный герой, но и самый 
настоящий американский спецна¬ 
зовец. Причем, если судить по 
имеющимся материалам, этот во¬ 
яка не из робкого десятка. 

Джон Маллинс родился и про¬ 
вел детство в штате Оклахома 
(точную дату и место рождения 
выяснить не удалось). Трижды 
участвовал в боевых действиях во 
Вьетнаме, где “за отличную бое¬ 
вую и политическую подготовку” 
был трижды награжден орденом 
Пурпурного сердца. Сами должны 
понять, что правительство США 
такими наградами просто так не 
разбрасывается. На этом инфор¬ 
мация обрывается. Позже имя 
Джона Маллинса всплывает при 
упоминании спецподразделения 
РІіоепіх, которое было создано 
лишь для одной цели - для унич¬ 
тожения неугодного власти США 
вьетконговского генералитета. 
В 1980 году наш герой расстался 
с армией, но вскоре был востре¬ 
бован ООН, где он и по сей день 
работает в группе по борьбе 
с терроризмом ТИе ЗРор. 

Маллинс послужил прототипом 
для создания одноименного ге¬ 
роя компьютерной игры Зоісііег оі 
Роііипе. Как и год назад, он при¬ 
нимает непосредственное учас¬ 
тие в консультировании разработ¬ 
чиков из Ваѵеп ЗоКѵѵаге, теперь 
уже при создании второй части 
“Солдат удачи”. 


▼ Обратите внимание на струйку света извне, расположившуюся на 
дальнем плане здания. Красиво, черт побери! 


Статистика боя 

Получив в распоряжение новый 
движок, разработчики только и успе¬ 
вают шокировать геймеров своей 
статистикой, приводя для сравнения 
показатели первой и второй частей. 
На смену отвечавшей за поврежде¬ 
ния технологии ОНОІД. придет такая 
же, но только с цифрой два. Разре¬ 
шение текстур с 64x64 повысилось до 
1024x1024. Вместо старых 400 поли¬ 
гонов на персонажа теперь тратят 
уже 3000, а на прорисовку оружия не 
поскупились отмерить аж 5000 поли¬ 
гонов! Дошли слухи, что полет пули 
будет рассчитываться не от балды, 
а по всем правилам баллистики. И, 
наконец, по поводу многострадаль¬ 
ного мультиплеера: его не будет, это 
решение однозначное и пересмотру 
не подлежит. Хотя разработчики ос¬ 
тавляют поклонникам последнюю ни¬ 
точку, пообещав, что многопользова- 
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Жанр Асііоп/Асіѵепіиге 
Издатель Еігіо* ІпГегасТіѵе 
Разработчик Соге Оезідп 
Дата выхода /// квартал 2001 года 


Первые всходы не заставили себя 
долго ждать. Компания анонсировала 
новый проект, абсолютно ничем не свя¬ 
занный с падшей Ларисой, - Ргоіесі 
Ебеп. Настороженная общественность 
робко взглянула на первые, выложен¬ 
ные в Сети скрины: знакомые формы 
в пределах видимости отсутствовали 
и это уже обнадеживало. Но пока еще 
нельзя было однозначно понять, что же 
именно представляет собой новый за¬ 
мысел Соге Оезідп: пара-тройка тем¬ 
ных фигур, вид от первого лица и не¬ 
внятный интерфейс могли лишь что-ли¬ 
бо опровергнуть, но никак не доказать. 
Теперь же о будущем проекте можно 
говорить более-менее определенно. 

Васк іо (Не Ришге. Ран.. 

Гигантский мегаполис Дельта-Си¬ 
ти. Небоскребы из бетона и стекла за¬ 
нимают каждый сантиметр земного 
пространства. Непотопляемая и несго¬ 
раемая Останкинская телебашня скры¬ 
лась в тени сооружений высотой не¬ 
сколько километров. Между зданиями 
переброшены многочисленные сети 
коммуникаций, позволяющие людям 
никогда не спускаться на оскудевшую 
землю-матушку. Это следствие пере¬ 
населения, предрекаемого нам уже на 
протяжении целого века. Дельта-Сити 
был не только призван решить пробле¬ 
му нового дома для чересчур распло- 



ная популярность сменялась на всеобщее порицание и на¬ 
оборот. К каждому голосу “за” обязательно находился го¬ 
лос “против”, что неизменно приводило к жарким спорам. 
А в центре внимания всегда была живодерка и оскверни- 
тельница могил Лара Крофт. К счастью для компании, спо¬ 
ры эти неплохо раскручивали новенькие пластинки с оче¬ 
редными порциями Лариных злоключений. Однако гроза 
живой природы никоим образом была не в силах претендо¬ 
вать на некий регреіиит тоЫІе, и рекламный лозунг “Пора 
обновить отношения” все более и более углублялся в умы 
творческого коллектива Соге. А потом он пустил корни. 


дившегося населения планеты, но так- 
же решить все проблемы социального 
характера. Так, наиболее обеспечен¬ 
ные, так называемые “элитные” слои 
общества находили себе место под са¬ 
мым сводом небес - на вершине го¬ 
родских небоскребов. Они дышали 
свежим воздухом и радовались лучам 
Солнца. Другие слои общества распо¬ 
лагались ниже строго в соответствии 
с убыванием своего социального ста¬ 
туса. Землю же топтали люди, опустив¬ 
шиеся в прямом и переносном смысле 
на самое дно. В чреве каменных джунг¬ 
лей мегаполиса, наполненном мусором 
и прогнившим воздухом, располага¬ 
лись также многочисленные фабрики 
и заводы, обеспечивающие беспро¬ 
блемное существование высших слоев 
населения. 

Беда нагрянула самым банальным 
образом. Снизу поступил сигнал о пе¬ 
ребоях в работе некоей ВеаІ Меа* 
Расіогу, являющейся, как понятно из 
названия, важным стратегическим объ¬ 
ектом любого перенаселенного пункта. 


Т По такими местам, видимо, придется блуждать большую часть игры 
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Высланная на место происшествия 
бригада инженеров сгинула в царстве 
теней. На поиски заблудшей рабочей 
силы была выслана спецгруппа агентов 
городской службы безопасности 
(ІІгЬап Ргоіесііоп Адепсу). Команда, со¬ 
стоящая из четырех высококвалифици¬ 
рованных профессионалов, должна бу¬ 
дет найти инженеров, разобраться 
с ситуацией на ВеаІ Меа* Расіогу и по¬ 
дать развернутый рапорт начальству 
вместе с утренним кофе. 

И снова побеждает дружба 

Понятно, что ни о какой кратковре¬ 
менной разборке не может быть и ре¬ 
чи. Более того, разработчики обещают, 
что сюжетную линию игры будет скру¬ 
чивать прямо-таки не по-детски. Тут 
вам и правительственный заговор, 
и жуткие генетические эксперименты 
и, само собой, затаившаяся где-то 
в городских помойках угроза всему ми¬ 
ровому социуму. Работа для одного? 

Не скажите. 

Как это ни смешно, но Соге Оезідп, 
похоже, действительно решила со¬ 
здать игру, абсолютно не похожую на 
их предыдущее творение. Первыми 
под раздачу попали так нелюбимая 
большинством геймеров акробатика 
и абсолютно неэтичный процесс отст¬ 
рела всех встречных-поперечных жи¬ 
вых существ. Разработчики заявляют 
сразу и решительно: никакой акробати¬ 
ки и только локальные перестрелки "по 
делу”. Спинной мозг отдыхает, а эста¬ 
фету перехватывает его "меньшой 
брат”. 

Ключевое слово в Ргоіесі Есіеп - это 
Театѵѵогк. Ваша команда из четырех 
человек работает, как единое целое: 
только так вы сможете эффективно ре¬ 
шать встающие перед вами по ходу иг¬ 
ры задачи. Экшен отходит на задний 
план, пропуская вперед более интел¬ 
лектуальные элементы игры, именуе¬ 
мые паззлами. Как проникнуть в запер¬ 
тое наглухо помещение? Как уложить 
патруль врага одной пулей? Как обез- 

АѴІСАТ Ок СОМ 
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Ргоіесі Ебеп должен выйти совсем 
скоро, и это радует. Я думаю, что 
в Соте йезідп уже накопили достаточ¬ 
но опыта для создания зверски увле¬ 
кательной игрушки. А за время работы 
с серией ТошЬ Рісіег они набили себе 
достаточно шишек, чтобы теперь 
учесть все предыдущие свои промахи 
и упущения. И, судя по всему, ребята 
идут верной дорогой. Более того, та¬ 
кие наполовину приключенческие про¬ 
екты как Ргоіесі Есіеп сейчас как раз на 
пике популярности. Если разработчи¬ 
ки не подкачают еще и с игровым АІ 
(как напарников, так и врагов), то игру 
можно будет смело вносить в список 
летних приобретений. и 


вредить сложное взрывное устройст- 
во? Ответ один: работать командно. 

Каждый персонаж из отряда IIРА 
наделен своими уникальными способ¬ 
ностями. Амбер - тяжелый киборг. Она 
может носить самое мощное вооруже¬ 
ние и свободно перемещаться в мес¬ 
тах, гибельных для всего живого. Дру¬ 
гой персонаж, Картер, претендует на 
роль лидера группы. Он ответственен 
за сбор информации и связь с началь¬ 
ством. Миноко, третий член команды, 
является специалистом по взлому и уп¬ 
равлению различным коммуникацион¬ 
ным оборудованием. Она, например, 
может управлять дистанционными ка¬ 
мерами или охранными турелями. И, 
наконец, последний из команды Андре 
- первоклассный техник. Любое уст¬ 
ройство, что встретится вам по дороге, 
может быть починено его руками. 

Переключаться между персонажа¬ 
ми можно будет в любое время. Пока 
вы играете за кого-то одного, все ос¬ 
тальные члены команды могут либо вы¬ 
полнять ваши указания, либо просто 
стоять на месте/ следовать за вами. 
Например, пока Миноко, используя 
дистанционно управляемого робота, 
отвлекает караулящий важный объект 
расчет врага, Амбер быстро успокаива¬ 
ет оставшихся часовых, а подбежав¬ 
ший Картер немедленно приступает 
к выполнению поставленной командо¬ 
ванием задачи. Андре же в это время 
возится с механической дверью, кото¬ 
рая должна будет перекрыть путь врагу 
после отступления вашей команды. 

Вместе с тем все же не забывайте, 
что каждый из ваших подопечных мо¬ 
жет носить с собой оружие, причем не 
только какой-нибудь примитивный бла¬ 
стер, но и такие серьезные вещицы, 
как диск-лаунчеры, лазерные отража¬ 
тели или даже противопехотные мины. 
Поэтому ударить в лоб вам тоже никто 
не помешает. Быть может, это и не луч¬ 
ший выбор, но он за вами. В любом 
случае, от большинства битв в игре 
можно будет уклониться. 


Бытие 

Ргоіесі Есіеп - это мир гигантского 
футуристического мегаполиса. Изъе¬ 
денные копотью индустриальные пост¬ 
ройки и шикарные небоскребы, обшир¬ 
ные фабрики и тесные туннели подзе¬ 
мок. Каждый уровень в Ргоіесі Есіеп бу¬ 
дет огромным; разработчики уверяют, 
что можно будет добраться почти до 
каждого объекта в пределах поля зре¬ 
ния. 

Помимо врагов, вам будут встре¬ 
чаться дружественные персонажи, 


А Амбер и Миноко: сила и интеллект 


МРС, но их будет не так много. Гораздо 
чаще ваш путь будет пресекаться все¬ 
возможными преградами. Помогать 
в решении насущных проблем будут 
различные предметы. Это, помимо 
оружия, различные камеры, автомати¬ 
ческие пушки, роботы. На выполнение 
некоторых операций будет тратиться 
энергия, которую нужно будет попол¬ 
нять с помощью разбросанных по уров¬ 


ням спецдевайсов. Кстати, сохранять¬ 
ся в игре тоже можно будет только на 
специальных площадках. 

Графическая составляющая обеща¬ 
ет быть весьма и весьма на уровне. Иг¬ 
ра создается для платформ Р32 и РС, 
и обе эти платформы не обделены воз¬ 
можностью вывода высококачествен¬ 
ной графики. Обещаны такие эффекты, 
как морфинг, т.н. ЗІоѵѵ Моііоп (как 
в “Матрице”) и, конечно же, все совре¬ 
менные фичи типа рельефного тексту¬ 
рирования и шикарных фейерверков. 
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Этого следовало ожидать. Этого 
надо было ожидать. К этому все шло 
уже тогда, когда Гордон Фриман лу¬ 
пил кроубаром бравого спецназовца 
Шеппарда. Снова исследовательский 
центр ВІаск Меза. Снова нашествие 
монстров. Вначале мы видели все эти 
события со стороны ученого. Затем 
солдата. Теперь же ОеагЬох предла¬ 
гает увидеть то же самое, но уже от 
лица рядового охранника с незатей¬ 
ливым именем Вагпеу. 

Вспомните их. Запустите Н1_ и по¬ 
дойдите к ним поближе, чтобы раз¬ 
глядеть. В голубой униформе, довер¬ 
чивые, готовые по первому зову пой¬ 


ти за маньяком-ученым, обвешанным 
гранатометами. Метко расстрелива¬ 
ющие на вашем пути мелких монст¬ 
ров и заслоняющие своим телом от 
крупных. Кем они были? “Охранник - 
это не просто сетчатка глаза и обой¬ 
ма для пистолета,” - застыл безмолв¬ 
ный крик в их глазах. И теперь нам 
предстоит на собственном скине ис¬ 
пытать все тяготы незатейливой 
службы этих честно-туповатых пар¬ 
ней. На протяжении 27 уровней 
Вагпеу будет вытаскивать из ком¬ 
плекса раненых, спасать невинных, 
нянчиться с обездоленными и защи¬ 
щать слабоумных (это я все об уче¬ 
ных). 

Самое (не)смешное во всем этом 
то, что игру вначале планировалось 
издать ТОЛЬКО для Эгеатсазі Но, 
видно, у кого-то в Зіегг’е еще оста¬ 
лись зачатки здравого смысла, и сию 
оплошность спешно исправили. По¬ 
скольку с момента выхода оригиналь¬ 
ного Н1_ прошло уже, мягко говоря, 
много времени, ОеагЬох не решилась 


просто склепать новые уровни, при¬ 
думать парочку монстров и со спо¬ 
койной совестью выкинуть продукт на 
прилавки. Честь и хвала им. Из уже 
просто доисторического движка был 
выжат максимум. Переработаны все 
модели людей, монстров и оружия. 
Всем по куче дополнительных полиго¬ 
нов и пусть никто не уйдет обижен¬ 
ным! В результате люди стали куда 
человечнее, а монстры монстрее. 
Раньше создавалось такое впечатле¬ 
ние, что все охранники на базе кваси¬ 
ли по-черному, так как цвет лица, 
да и мимика у них были явно не здо¬ 
ровыми. А теперь чистые, гладко вы¬ 
бритые - просто загляденье! 

Еще одна любопытная деталь: 
к новой игре будет прилагаться адд¬ 
он НаІМ_йе: Оррозіпд Рогсе с уже но¬ 
выми модельками, так что интересно 
будет погонять уже “проапгрейжен- 
ную” монстрятину по старым подзе¬ 
мельям с М-16А2 вместо верного 
“Хеклера”... 



і ^; 


Жанр Асііоп 
Издатель не объявлен 
Разработчик ПЫ агіз 
Дата выхода 3 квартал 2001 года 





Что ценится нормальными игрока¬ 
ми больше всего в любой аркадной 
игре, будь то шутер или симулятор? 
Правильно - “атмосферность”, адре¬ 
налин, скорость. Драйв, одним сло¬ 
вом. А что, прежде всего, волнует всех 


поклонников шутеров? Правильно - 
КРОВИЩА. Конкретнее, выплескивае¬ 
мое ее количество на душу убиенного 
монстра. Нет КРОВИЩИ - отстой. 

Есть и много - рулез. Если отталки¬ 
ваться от такой точки зрения, то скоро 
на суд общественности с подачи не¬ 
мецкой команды NN агіз выползет не¬ 
сомненный и однозначный хит всех 
времен и народов. Игра, где КРОВИ¬ 
ЩИ будет столько, что в ней придется 
плавать! 

Сюжет прост: вы - пилот-испыта¬ 
тель прототипа истребителя в умень¬ 
шенном виде засылаетесь в кровенос¬ 
ную систему одного гениального уче¬ 
ного, умирающего от неведомой бо¬ 
лезни. Да, да. Всем уже стало понят¬ 
но, что сюжет игрушки был высосан из 
пальца, которым перед этим ковыря¬ 
лись в видеокассете с фильмом “Вну¬ 
треннее пространство”. Но это не по¬ 
меха, ведь в отличие от режиссера 
картины, разработчики решили пойти 
гораздо более “кровавым” путем! Иг¬ 
року предстоит помиссионная зачист¬ 
ка организма многострадального уче¬ 
ного а Іа ѴѴіпд Соттапсіег, только с ук¬ 
лоном чистый асііоп. Вражин нам обе¬ 
щают как тифозно-палочкового орга¬ 


нического характера, так и механичес¬ 
ких дроидов-засланцев. Осуществ¬ 
ляться же бактериальное противосто¬ 
яние будет внутри хитросплетений 
ма-а-аленьких трубочек, по которым 
шумным потоком струится любимая 
венозная и артериальная. Со всеми 
вытекающими - бурным течением, 
плохой видимостью и здоровенными 
эритроцитами. В целом разработчики 
настроены не на задумчивое кувырка¬ 
ние в стиле йезсеп*, а на “интеллекту¬ 
альную” аркадность такой древней иг- 
рухи, как Азіегоісіз, - правильное уп¬ 
равление поворотными движками 
и слайдинг со стрельбой по врагу. 

Несмотря на отсутствие издателя 
у проекта, немцы настроены очень ре¬ 
шительно и обещают закончить игру 
к концу июня - началу июля. Это пер¬ 
вая игра РІЫ агіз, и если коммерческо¬ 
го успеха первенец не возымеет, 
то о команде разработчиков можно 
будет смело забыть - финансирова¬ 
ние игры осуществлялось из собст¬ 
венного кармана. Но, честно говоря, 
провал здесь вряд ли возможен, ведь 
КРОВИЩА - это рулез! 
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Можно долго рассуждать о глуби¬ 
не человеческих инстинктов, о разде¬ 
лении обязанностей головного 
и спинного мозга, об их первичности 
и вторичности, а можно плюнуть на 
все и поиграть полчасика в какую-ни¬ 
будь из аркад. В такую, где не надо 
“мыслить стратежно”, где есть три 
жизни и полный гамовер без сейвов, 
где ты один против кучи безмозглых 
вражин, которых надо выжигать кале¬ 
ным лучом бластера, такую, чтоб было 
красиво и сложно. Нет, это не класси¬ 
ка жанра. Это его клиника. Это такая 
болезнь, которая, в отличие оттого, 
что слышится в названии игрушки, 
не лечится. 

Кстати о названии. Со “спэйсом” 
все всем понятно, а вот со вторым 
словом... по-ненашенски это значит 
"путешественник”, “турист”, а игра 
представляет собой именно тот сур¬ 
рогат бездумной пальбы, о котором 
упоминалось выше. Под таким звуч¬ 
ным названием скрываются отнюдь не 
амурные приключения среди звезд 
с несчастливым концом (извините за 
невольный каламбур), но веселое мо- 
чилово инопланетной нежити малень¬ 
ким кораблем с большими пушками. 
На обед будут изъяты из склепов все 
“фичи” классической аркады: куча ви¬ 
дов стрельбы для носовых/кормовых 
орудий, здоровая бомба с большой 
надписью “Всем кирдык!" на боку, ку¬ 
ча всевозможных врагов, безмозгло 
помирающих, не успев как следует 
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Компания 
ѴѴезЪ/ѵоосІ все¬ 
гда отличалась 
своим сверх¬ 
чувствитель¬ 
ным нюхом на 
возможность 
поживиться. 

Вот и теперь, почуяв, что дело онлай¬ 
новых игр начало цвести и плодоно¬ 
сить зелеными Вашингтонами и Лин¬ 
кольнами, руководство распоряди¬ 
лось бросить силы комсомола на 
вспахивание этой ранее не кошенной 
грядки. Большой бизнес, как говорит¬ 
ся, требует прибылей, а значит, уже 
где-то к концу этого года нас ждет 
сюрприз от всем известных С&С’шни- 
ков и дюнофилов - онлайновый кос¬ 
мический симулятор ЕаііН апсі ВеуопР. 

Странно, но создатели отказались 
от использования бэкграундом в но¬ 
вой игре уже раскрученных вселен¬ 
ных. Но как бы там ни было, теперь 
нам предлагают нечто “совершенно 
новое" и “абсолютно оригинальное”. 

Это будет проект, аналогичный 
упомянутому в прошлом номере 
Ритрдаіе’у. Нам предлагается попро¬ 
бовать себя в качестве космического 
летуна, ради горстки буказоидов и па¬ 
ры сотен очков опыта готового выпол¬ 
нять миссии, при виде которых любой 
нормальный Скайвокер послал бы 
своих работодателей к праматери 




Жанр Онлайновый космосим 
Издатель ЕІесігопіс Агів 
Разработчик И /евічгоогі ЗТибіов 
Дата выхода 4 квартал 2001 года 


всех джедаев. 

Как нам это преподнесут или пару 
слов об игровой вселенной. В XXIII ве¬ 
ке вырвавшееся в космос человечест¬ 
во оказалось поделенным на три ос¬ 
новные ветви: первые - Іеггапз, тор¬ 
говцы, готовые продать даже свою 
маму, если процент от сделки будет 
неплохой; вторые - ргодепз, каста во¬ 
инов с диким моральным кодексом 
поведения и полуфеодальными за¬ 
машками; третие - іепдиаі, исследо¬ 
ватели глубин космоса. От выбора ра¬ 
сы и профессии будет зависеть уро¬ 
вень технологий для апгрейда, а также 
тип выполняемых миссий. 

Авторы затеи обещают внедрить 
три вида опыта - торговый, военный 
и исследовательский. Клятвенно обе¬ 
щаются полная свобода действий, 
сотни космических станций для посе¬ 
щения, серверы на 10000 игроков, 
полностью трехмерные планеты, пи¬ 
раты, РК в специально отведенных зо¬ 
нах, ужасные космические монстры 
и т.д. и т.п... 


родиться, жуткие финальные 
боссы на каждом этапе, бонусы за 
взрыв всего в радиусе видимости 
(теперь это называется “интерак¬ 
тивность окружения"), таблицы 
рекордов и прочее... Аркады нель¬ 
зя описывать, в них надо резать¬ 
ся! 

Наступило время полнейшего 
хардкора в компьютерных играх. Си- 
муляторщики упиваются количеством 
рычажков в виртуальных кабинах оче¬ 
редного воздушного драндулета, 
стратеги “колбасятся” от в реальном 
времени просчитываемого желания 
юнита наделать в штаны после оче- 
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Жанр Аркада 
Издатель не объявлен 
Разработчик Рот Рот 
Дата выхода Уже вышел 


редного близкого взрыва. А что же де¬ 
лать, когда есть 10 минут и хочется 
"просто поиграть”? Ответ прост. Взять 
аркаду, такую как Зрасе Тгіррег, и на¬ 
давать по ушам инопланетным гадам. 
Для профилактики собственного хо¬ 
рошего настроения. 
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Никита Кареев 

Купаться запрещено! 
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Когда за дело берется Ваде - плохих 
игр не жди. Этому правилу преуспеваю¬ 
щая британская компания исправно 
следует вот уже на протяжении многих 
лет . Чтобы понять основную стратегию 
компании у достаточно вспомнить такие 
хитовые проекты, как графически бес¬ 
подобный для своего времени Іпсотіпд 
или поучаствовавший практически во 
всех тестах ЗЭ-ускорителей 
ЕхрепбаЫе. Выверенная толика нова¬ 
торства, прекрасный дизайн и передо¬ 
вая графика - вот основные черты игр, 
которые создаются в недрах сей могу¬ 
чей конторы. А что если ко всему зтому 
прибавится еще и увлекательный сю¬ 
жет вместе с кучей собранных отовсю¬ 
ду интересных идей? 

"2032" 

Мы ждали это уже давно, и вот оно 
наступило. Вы понимаете, о чем я? 
Светлое будущее... Ослепительно бе¬ 
лый, наполненный солнцем город. 

Над головой глубокое голубое небо. Нет 
этой серой мглы едкого смога, что сгу¬ 
щается каждым утром над Москвой. 
Этот мир чист от грязи, отходов произ- 


объединились, создав 
тайный заговор против 
всего белого света. 

На группе искусственно 
созданных в водах Тихо¬ 
го океана островов ими 
были развернуты мощ- 


ге, и совсем другое - хорошо реализо¬ 
вать это в игре. И вот тут ребята из Раде 
постарались на славу. Чего стоят хотя 
бы те великолепные анимационные 
сценки, выполненные целиком надвиж¬ 
ке НѴѴ, что показывают нам перед каж¬ 
дым новым заданием! И каждый такой 
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водства и отбросов общества. Больше 
нет ни коррупции, ни произвола; нет 
подлых бандитов и вымогателей, нет 
даже оружия. Война покинула этот мир 
20 лет назад, забрав с собой навеки 
в прошлое все страдания и мучения ро¬ 
да людского. Коммунизм и капитализм 
дружно схватились за руки и прыгнули 
в помойку истории. Еда и все необходи¬ 
мые товары изготавливаются расстав¬ 
ленными на каждом перекрестке нано¬ 
роботами, нанороботы же занимаются 
ликвидацией отходов. Человечество 
объединилось в вечном союзе, создав 
единую общемировую столицу, в кото¬ 
рой правит справедливое, неангажиро¬ 
ванное правительство. Каждый гражда¬ 
нин мира чувствует себя поистине сво¬ 
бодным - это значит, что сбылись мечты 
миллиардов людей. 

Но, увы, утопия не длилась вечно. 
Как на каждой яблоне найдется гнилое 
яблоко, так и среди этих миллиардов 
счастливых людей нашлись те, счастье 
которых не строилось на всеобщем 
благополучии, а строилось на страда¬ 
ниях и человеческом горе. Бывшие мо¬ 
гущественные деспоты и продажные 
бюрократы, кровожадные наемники 
и некогда всесильные олигархи - по¬ 
следние отголоски старого мира, кото¬ 
рые не смогли принять мир новый. Они 


ные военные базы, обрушившие смер¬ 
тоносный дождь ракет на головы жите¬ 
лям утопического города. Но расстав¬ 
шееся с оружием человечество не в си¬ 
лах обороняться. Правительство вынуж¬ 
дено идти на экстренные меры. Со дна 
Тихого океана поднимается последний 
оставшийся после войны боевой ко¬ 
рабль “Антей”. Теперь этот оснащенный 
специальной нанотехникой для произ¬ 
водства оружия крейсер - единствен¬ 
ная надежда человечества... 

Тйезе Аге Нозіііе ѴѴаіегс 

Все снова возвращается на круги 
своя. Одно задание, один крейсер, од¬ 
ни мы, двадцать вражеских атоллов 
и маячащее где-то на горизонте счаст¬ 
ливое будущее для столь близкого 
и в то же время бесконечно далекого 
для нас мира. Впрочем, сюжет игры, как 
вы могли убедиться, выдержан вполне 
на достойном уровне. Наконец-то 
в Раде осознали свою некомпетент¬ 
ность в написании затравочных историй 
(вспомните те же Іпсотіпд 
и ЕхрепбаЫе) и поэтому пригласили для 
этих целей Уоррена Эллиса - известно¬ 
го в Англии создателя комиксов “для 
взрослых”. Вышеописанный сюжет при¬ 
надлежит как раз его шариковой ручке. 
Но одно дело - написать что-то на бума- 


▼ Стратегический режим: каждый объект раскра¬ 
шен в соответствии с его 
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▲ Штурм вражеской базы: противник не сдается, но мы на это и не со¬ 
гласились бы 


еле перехода в режим реального вре¬ 
мени все команды будут тотчас же вы¬ 
полнены. 

Во-вторых, вы можете отдавать 
приказы подчиненным непосредствен¬ 
но в разгар боя. Реализуется это доста¬ 
точно просто - с помощью “горячих кла¬ 
виш”, а сами команды абсолютно ти¬ 
пичны и наверняка знакомы любой до¬ 
машней собаке. Тем не менее, этого на¬ 
бора команд вполне достаточно чтобы, 
не отрываясь от самоличной аннигиля¬ 
ции вражьего “Апача”, вернуть на путь 
истинный отбившихся от рук питомцев. 
Потому как никакие паузы не должны 
отодвигать время смерти ненавистного 
врага! 


ролик вносит свою часть в логическое 
обоснование происходящего по ту сто¬ 
рону экрана. Переработка металлолома 
с целью получения энергии, микроско¬ 
пические наноботы, собирающие новую 
технику буквально по атомам в течение 
пары секунд - все это вполне в духе на¬ 
учной фантастики. Разве что под конец 
свою лепту в сюжетную линию игры 
внес вездесущий агент Мапдер, нуда 
Бог с ним. 

Однако сама идея игры не столь 
оригинальна, как может показать на 
первый взгляд. По большему счету, НѴѴ 
представляет собой лишь мастерски 
сработанную комбинацию собранных из 
десятков различных игр идей. По сло¬ 
вам самих разработчиков игры, на со¬ 
здание НѴѴ их вдохновила древняя 
16-битная игрушка Саггіег Соттапб, 
повествующая о морских боях между 
авианосцами за обладание тихоокеан¬ 
ским архипелагом. Оттуда и была поза¬ 
имствована концепция игры. Вместе 
с тем, не удивительно, что в НѴѴ можно 
обнаружить также черты и Нотеѵѵогіб, 
и ВаКІегопе и еще многих-многих стра¬ 
тегий, приглянувшихся разработчикам 
из Ваде какими-либо оригинальными 
задумками. Но так ли плохи подобные 
заимствования? Ведь НѴѴ никоим обра¬ 
зом не подпадает под определение 
“клон", демонстрируя скорее пример 
хорошей преемственности идей. 

Это значит - война! 

Уже негласным правилом стало на¬ 
личие в играх хорошего туториала. 

И в этом плане НѴѴ не является исклю¬ 
чением, потому как первые несколько 
уровней игры являют собой органично 
вплетенный в сюжет курс обучения, так 
сказать, дальним плаваниям. Сначала, 
под прикрытием хитрой оговорки о не¬ 
исправности судна, вам доступны лишь 
несколько функций “Антея", набор кото¬ 
рых с каждым новым уровнем будет 
расширяться. Следуя по стопам тутори¬ 
ала, я вкратце поведаю вам об этих 
функциях, ибо они основа этой игры. 

Естественно, одной из родовых черт 
всех стратегий вообще и НѴѴ в частнос¬ 
ти является производство юнитов. 

Здесь они производятся прямо на “Ан¬ 
тее” из имеющейся в запасе энергии. 
Энергией же крейсер, в свою очередь, 


обеспечивают “скарабеи” - юниты, ко¬ 
торые перерабатывают щедро разбро¬ 
санный по полю боя лом. Характерная 
особенность - вся техника делается 
мгновенно, что позволяет сосредото¬ 
читься непосредственно на ведении бо¬ 
евых действий, не отвлекаясь на кон¬ 
троль над производством. Впрочем, ва¬ 
ши подчиненные, будучи оставленными 
без внимания, также вполне способны 
самостоятельно выполнять возложен¬ 
ные на них обязанности, достаточно 
лишь оснастить их чипом “ЗоиІсаісМег”. 
Данный девайс представляет собой ма¬ 
ленькую микросхему с записанным на 
нее разумом давно погибших воинов. 
Любой оснащенный таким чипом аппа¬ 
рат будет контролироваться искусст¬ 
венным интеллектом, в то время как 
юнит без оного может управляться 
лишь вами. Понятно, что количество 
модулей “ЗоиІса*сНег” ограничено (их 
всего 10), так что много умной техники 
вам не наклепать, а управлять более 
чем одной “безмозглой” боевой маши¬ 
ной вы попросту не сможете. Неплохой 
барьер против наполеоновских армий, 
не находите? 

В то время как не наделенная разу¬ 
мом машина способна лишь на ручное 
управление, ее более разумные собра¬ 
тья уже наделены массой полезных и во 
многом просто необходимых функций. 

Во-первых, ими можно управлять 
как в обычных стратегиях, что реализу¬ 
ется через при¬ 
вычный для по¬ 
добного рода 


Враги, кругом враги 

Врагов в НѴѴ не слишком много, 
но они действительно повсюду. Воен¬ 
ные базы, что щедро рассеяны по этим 
проклятым островам, работают кругло¬ 
суточно и без выходных. Враг обычно не 
нападает сам, но если уж вы разворо¬ 
шите осиное гнездо, то скучать вам 
больше не придется. Интересно, что 
в отличие от “Антея”, усердно собираю¬ 
щего всякий мусор для восполнения за¬ 
пасов энергии, обнаглевший противник 
просто самым банальным образом по¬ 
наставил по всем островам нефтяных 
вышек. Так что рубить вам вражин - не 
перерубить. Обнадеживает лишь то, что 
павший танк или вертолет превращает¬ 
ся в столь необходимый для вас метал¬ 
лолом... 

Вообще ограничение по ресурсам 
и по количеству боевых сил сказывает¬ 
ся на игре положительно. По крайней 
мере, понятие раша здесь фактически 
отсутствует, а все больше преобладают 
сугубо тактические действия. Впрочем, 
из современных стратегий раш себе 
безнаказанно могут позволить лишь иг¬ 
ры линейки С&С. Но для так рьяно тяну¬ 
щегося к экшену НѴѴ выдержанная на 
столь хорошем уровне стратегическая 
часть - это уже не мало. 


Свистать всех наверх! 

Я даже не уверен, что смогу доста¬ 
точно точно описать здешние столь 


В качестве анимационных сценок Каде не упрекнуть. Далеко не вся¬ 
кое видео выглядит так хорошо. 


игр интерфейс 
с изометриче¬ 
ским видом 
поля брани. 
При переходе 
в этот режим, 
который мож¬ 
но определить 
как “стратеги¬ 
ческий”, игра 
"паузится” 
и вы спокойно 
можете рас¬ 
ставить необ¬ 
ходимые вей- 
пойнты для 
всех своих по¬ 
допечных. По- 
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но вести их но порядок тяжелее 


живыми людьми. Это 
уже потом, после не¬ 
скольких часов игры, 
понимаешь, что АІ 
и здесь не лишен недо¬ 
статков, потому как 
опять танки застревают 
в оврагах, а ваши подо- 


мере, всеми задатками хорошей игры 
она обладает: графика, в высоком уров¬ 
не которой никто и не сомневался, от¬ 
личнейший звук, добротный сюжет, вы¬ 
держанный на очень высоком уровне АІ. 
И главное - играть интересно. Разра¬ 
ботчики использовали наиболее удач¬ 
ные идеи из уже проверенных време- 


▼ Схватка не на жизнь, а на смерть. И это 24 часа в сутки. 
Только компьютерные чипы способны вынести такое 


стремительные и столь же эффектные 
бои... Снопы искр, летящие гильзы, ис¬ 
черченная следами от ракет небесная 
гладь. И все это в сопровождении поис¬ 
тине великолепной озвучки: скрежет 
металла, гулкие выстрелы танковых пу¬ 
шек, размеренное тра-та-та “Вулкана”. 
А как умело воссоздан насыщенный 
репликами радиоэфир! То мы слышим, 
как враг рапортует о непредсказуемо 
крупных потерях, что только еще более 
подстегивает нас на продолжение удач¬ 
ной атаки, то просто становимся свиде¬ 
телями перебранки между двумя пило¬ 
тами наших “Хорнетов”, которые выяс¬ 
няют, кто же из них все-таки более 
опытный боец. Все эти мелочи склады¬ 
ваются в ту цельную атмосферу, кото¬ 
рую сама по себе только графика или 
звук создать не в состоянии. А ведь 
столь важно для всякой стратегии пере¬ 
нести игрока как можно ближе к тем 
действиям, что происходят на экране. 

Отлично преодолен разработчика¬ 
ми из Раде и такой подводный камень 
на пути стратегостроителей, как АІ. На¬ 
верное, ту ВТ5, что не ругают по этой 
части, надо еще поискать. А тут - инте¬ 
ресная вещь - этот АІ буквально сразу 
же бросается в глаза, даже удивляет 
своей “естественностью”. Уклоняющий¬ 
ся от ракет вертолет, стрейфящаяся по 
водной глади “Саламандра” или акку¬ 
ратно огибающий препятствия “Скара- 
'бей” - все они будто бы управляются 


печные зачастую игнорируют даже ло¬ 
бовые атаки. Но все же искусственный 
интеллект Н\Л/ оставляет благоприятное 
впечатление и после прохождения иг¬ 
ры, а это значит, что программисты из 
Раде отлично справились со своей за¬ 
дачей. 

Век водолея 

Все чаще в графе “жанр” приходит¬ 
ся ставить два и более определений. 
Посмотрим правде в глаза - чистые 
стратегии уже давно вымерли. Всякие 
мелкие проекты - не в счет. И как стра¬ 
тегия нового века, Н\Л/ выглядит весьма 
конкурентоспособно и даже, не побо¬ 
юсь этого слова, типично. По крайней 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


8.2 


нем игр и сделали это на редкость уме¬ 
ло. В результате мы получили продукт 
с массой достоинств и минимумом не¬ 
достатков. Больше ли здесь стратегии 
или в основном преобладает экшен - не 
столь важно. Можно играть по-разному: 
тыкать мышкой по карте и просчитывать 
ходы противника или же просто сесть 
за штурвал облюбованной машины 
и ринуться в бой в сопровождении двух¬ 
трех напарников. “Жанр не может быть 
хорошим или плохим, хорошей или пло¬ 
хой бывает только сама игра,” - вот тот 
девиз, с которым берутся за дело ны¬ 
нешние разработчики. Так вот, Нозіііе 
ѴѴаіегз - это просто хорошая игра. 


Время освоения: 15-20 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 


А Экран создания юнитов: наглядно и функционально 


ТОО! 
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Андрей Вендиловский 


Эпиграф плавно перешел в эпилог ; 

а затем в эпитафию... 

Наше “переднее слово” будет о 
внешнем виде игры. Найденный на ант¬ 
ресолях и использованный еще в “Ноиде 
Зциасігоп ЗЭ” движок даже после косме¬ 
тических доводок показал свою полную 
несостоятельность. Остается только по¬ 
желать “его картонному величеству” 
счастливого пути (в смысле, валил бы он 
отсель!). Помните, как выглядят деревья 
из папье-маше? Если нет, то быстро 
вспомните, когда увидите их в игре. Не 
менее бедно выглядят и устройства, на 
которых летает главный герой. Нет ви¬ 
димого отображения повреждений, к ко¬ 
торым все уже привыкли в аркадах. И 
как страшный сон - главный персонаж: 
две перпендикулярные двухмерные пла¬ 
стины вместо лица, нервных просят 
отойти от монитора! 

Отвратительно выглядят и выпадаю¬ 
щие полигоны. Только что ты видел голу¬ 
бой горизонт и нечто, напоминающее 
море, и вдруг в метре от тебя вырастает 
глухая стена здания! Это полигоны вы¬ 
пали, вместе со стенкой, а потом верну¬ 
лись. Тем, у кого стоит карточка Ѵообоо, 
могу только посочувствовать: игра про¬ 
демонстрировала редкую антипатию к 
этому семейству ускорителей, цветовая 
гамма на редкость глючна и безобразна. 
На других видеокарточках ситуация не 
лучше. 32-битный цвет, по заявлению 
самих разработчиков, "может некор¬ 
ректно работать”. Если перевести сие 
заявление на русский язык, то это озна¬ 
чает следующее - забудьте об 32-бит¬ 
ном цвете! 

Как обычно, порадовал АІ противни¬ 
ка и ваших коллег. Если первые еще как- 


1.\ :*7 1.\ >1 А ^ к1»]»ИИ:?^і<иМ:і:М:{» 


Жанр 

Аркада 

Издатель 

ІисазАгІ* ЕпГегіаіптепІ 

Разработчик 

Расіог 5 

Требуется 

РепГшт II 233 , 64 МЬ, ЗО-уск. 

Рекомендуется 

РепГіит II 300, 128 МЬ 


то шевелятся, бросаются из стороны в 
стороны (никакой системы в этих брос¬ 
ках обнаружено не было, но все равно 
это вносит в игровой процесс некую от¬ 
душину), то вторые проявляют верх иди¬ 
отизма, что порядком удивляет: у 
1_исазАг1 уже давно была разработана 


И теперь о самом главном - собст¬ 
венно игре. ВаПІе йэг ЫаЬоо относится к 
разряду спинномозговых аркад. И хотя 
со времен Хаігіх в игровом процессе ни¬ 
чего не изменилось, огромный выбор 
средств уничтожения является большим 
плюсом данной нетленки, за что созда- 


для этого движка хорошая система все- телей можно честно похвалить. Но есть 
возможнейших скриптов. и минус: попытки заставить игрока сле- 



А Полигоны», Я никак ие пойму, в чем секрет, то они есть.,. 



довать сюжету, высосанному из пальца, 
вскоре начинают раздражать и портить 
атмосферу “большой мясорубки”. 

Вывод: ничего примечательного, 
кроме глюков, не обнаружено. Невзрач¬ 
ная игра, которую от катка Сергеича 
спасает лишь старый добрый аркадный 
дух “уничтожь их всех”. 




Графика 

■ ■■■ 

Звук и музыка 

■ ■■■ 

Управление 


Ценность для жанра 


Рейтинг 

4.1 

Время освоения: до 0,5 часа 

Сложность: средняя 
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Константин Подстрешный 


Мясотоптамия 
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Варвар Коэн слышал о том, что можно драться честно, 
но давным-давно решил, что ему это ни к чему. 

Терри Пратчетт. Безумная звезда. 


Жанр Аркада 
Издатель Руссобит-М 
Разработчик ВеѵІБІгопіс 

Требуется РепГшт 266, 64 МЬ, ЗО-уск . 
Рекомендуется Репііит II300, 128 МЬ 


Если бы Принц Персии родился, ска¬ 
жем, в Галлии, если бы он с рожде¬ 
нья не мылся, а брился бы только 
своим большим мечом и только по 
не менее большим праздникам, ес¬ 
ли бы вместо туники и чалмы он но¬ 
сил фамильную набедренную повяз¬ 
ку, если бы он не научился разгова¬ 
ривать, предпочитая такой ерунде 
занятия в спортзале, то тогда его 
звали бы Грауч... 
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Во всем виноваты женщины 

Для орков, у которых хватило глу¬ 
пости украсть подружку Грауча, все, 
может быть, и обошлось бы, не будь 
та голубоглазой фигуристой блондин¬ 
кой. Зеленым в любом случае доста¬ 
лось бы от придурковатого варвара, 
но, по крайне мере, он не стал бы их 
топтать ногами. Варвары вообще 
очень миролюбивы и пытают своих 
врагов только в случаях крайней не¬ 
обходимости или плохого настрое¬ 




ЯЯІППП 

Графика ■■■■■ 
Звук и музыка ■ ■ ■ ■ ■ 
Дизайн ■■■■■ 

>□□□□ 

Рейтинг ^ 

8 

Время освоения: до 10 минут 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 



ния. В нашем же 
случае диспози¬ 
ция такова: де¬ 
вушка томится 
в замке, Грауч 
спешит ей на по¬ 
мощь, нарезая на салат всевозмож¬ 
ных драконов, скелетов и каменных 
троллей. Король орков уже сам не 
рад, что связался с этой грудой 
мышц, но тешит себя надеждой, что 
Грауч утонет в какой-нибудь придо¬ 
рожной канаве (варвар совсем не 
умеет плавать). Прыгает, кстати, тоже 
“не фонтан”, зато неплохо орудует 
мечом, топором, булавой и вообще 
любым оружием, что можно найти по 
дороге к замку или отобрать у против¬ 
ников. Печально, но Грауч гораздо ча¬ 
ще гибнет, свалившись в пропасть 
или попав в очередную ловушку, чем 
от мечей врагов. Драки по-дикарски 
кровожадны и просты. Чего только 
стоит “суперудар” - два раза "вперед” 
- более аскетичного приема вообще 
представить трудно. Да и чего еще 
можно ожидать от барба- 
риана? Одна радость - 
врага, потерявшего обе 
ноги, можно долго 
и с удовольствием пинать. 

Затоптав до смерти па¬ 
рочку черных рыцарей, са¬ 
моутверждаешься по пол¬ 
ной программе. 

Грауч из Пуэрто-Рико 

ѲгоисИ принадлежит перу ребят 
из Пеѵізігопіс (испанская игра, зна¬ 
чит), самая известная их работа - 
мультяшный квест 3 ЗкиІІз. Собствен¬ 
но, и хватит о Пеѵізігопіс, их работа 
в данном проекте минимальна - поду¬ 
маешь, игру сделали, главное что? 
Правильно, издать. А издателем на 
российском рынке выступает ставшая 
уже легендарной компания Руссобит- 
М. 

Процитировав в апрельском но¬ 
мере фразу из рекламы их "Забро¬ 
шенной Земли” о “пяти магических 
свойствах поражающих друг друга”, 
автор этих строк наивно полагал, что 
ничего более глупого в принципе при¬ 
думать невозможно. Приятно все-та¬ 
ки осознать, как глубоко можно оши¬ 
биться, когда на коробке ОгоисИ уви¬ 
дишь вот такой рекламный слоган: 
“Впечатляющие эффекты. Разлучайте 
Ваших врагов в центре взрывов с по¬ 



мощью оружия, дождя, огня, тума¬ 
на...”. Даже наугад выбирая слова из 
Большой Советской Энциклопедии, 
невозможно создать что-либо хотя бы 
относительно похожее на данный об¬ 
разчик лексики. Если хотите сохра¬ 
нить здравый рассудок, не пытайтесь 
осмыслить эту фразу - она принципи¬ 
ально алогична. С нетерпением ждем 
следующую руссобитовскую игру 
(а вернее, коробку из-под нее). 

Но если отставить в сторонку ушат 
ехидства и учебник Розенталя, то Рус¬ 
собит можно даже похвалить: вместо 
совершенно убогих аркад и проектов 
из серии а-ну-ка-заглянем-что-у-нее- 
там-под-юбкой, эта компания начала 
издавать нормальные игры. Ей бы 
еще научиться по-русски грамотно 
писать - и все отлично будет. 

Не будем бить себя в грудь и... 

Обойдемся без дешевых криков 
в стиле “чистый святой геймплей” или 
“драйв, что мы потеряли”. Все гораз¬ 
до прозаичней. ОгоисИ - аркада. 

Сложная, как и все настоя- 
| щие аркады; с полным на¬ 
бором недостатков, как 
и большинство малобюд¬ 
жетных разработок; краси¬ 
вая, как и все последние 
испанские проекты; 
и с призом в виде краса¬ 
вицы в финале, как и все правильные 
игры. Ваша совесть не будет издавать 
жалобных стонов, когда вы, пройдя 
СгоисИ до конца, решите стереть его 
с винчестера. Но время, за которое 
Грауч пробежит свои 8 уровней, про¬ 
летит легко, а финальная заставка со¬ 
греет сердце. На вашем лице еще бу¬ 
дет играть улыбка, когда вы нажмете 
ипіпзіаіі. 


ы 


Т В конце каждого эпизода 
Грауча ждет босс, вот такой, 
например, как мамаша 
Гратак... 
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История этой диковинки началась 10 
лет тому назад, в эпоху спектрумов 
и аркадных игровых автоматов. Нель¬ 
зя сказать, что 91-й год - это такие уж 
архаичные времена. Всего десятиле¬ 
тие... Тогда западные игровые клубы 
были уставлены внушительного раз¬ 
мера стальными шкафами - игровыми 
автоматами. И среди этих “стальных 
монстров” заметен был Ноіодгат Тіте 
Тгаѵеіег. Ключевое слово здесь - 
Ноіодгат. Такое название было дано 
не по прихоти зубастых маркетологов, 
а имело под собой вполне определен¬ 
ное основание. Проще говоря, создан¬ 
ный компанией Веда игровой аппарат 
умел отображать некие подобия голо¬ 
грамм. Игровая сцена будто бы парила 
в воздухе, а оцифрованные с реаль¬ 
ных актеров персонажи добавляли 
еще больше реализма в созерцаемую 
картину. В связи с этим не удивитель¬ 
но, что данная забава была очень по¬ 
пулярна. Но было это все-таки давно 
и не у нас. Теперь же, на рубеже тыся¬ 
челетий, Тіте Тгаѵеіег возродился ра¬ 
зом на персональных компьютерах, 
игровых приставках и ОѴО-плеерах. 

И способна ли эта игра выжить сама 
по себе, вне большого белого ящика, 
с удовольствием заглатывающего од¬ 
ну за другой монеты купившихся на 
красивое шоу зевак? 


стрела вас эффектно и смач¬ 
но пронзает. Вот и вся фило¬ 
софия. А как вы еще пред¬ 
ставляли себе игры, в кото¬ 
рые можно играть на бытовых 
ОѴО-плеерах? 


Домашний 

кинотеатр наступает 

Контора 0\д\\а\ І_еізиге не делает игр 
в общепринятом смысле этого слова, 
она специализируется на создании ин¬ 
терактивных ОѴО-дисков. Такие ее про¬ 
екты, как Огадоп’5 1_аіг или тот же 
Ноіодгат Тіте Тгаѵеіег, - это всего лишь 
интерактивные фильмы, где происходя¬ 
щее на экране только косвенно зависит 
от действий игрока. Можно даже ска¬ 
зать, что это игры лишь постольку, по¬ 
скольку они перешагнули минимально 
допустимый порог интерактивности. По¬ 
нятно, о чем речь? Например, показыва¬ 
ется сценка, где в игрока стреляют из 
лука злобные индейцы. Если вы в нуж¬ 
ное время нажмете клавишу “вниз”, 
то следом за этим роликом проигрыва¬ 
ется следующий, в котором ваш герой 
приседает и стрела бла¬ 
гополучно пролетает ми¬ 
мо. Если же вы не 
успеете, то смо¬ 
жете поглядеть, 
как эта самая зло¬ 
дейская _ 

1^1 
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Тіте Тгаѵеіег 

Несмотря на кажущуюся 
близость к кинематографу, 
сюжет вполне “компьютер¬ 
ный”. Ужасным гением зла 
Валкором похищена первая 
красавица на деревне - галак¬ 
тическая принцесса Кай-Ла. 
Компьютер Федерации сроч¬ 
но подыскивает “доброволь¬ 
ца” для спасения из плена до¬ 
рогой сердцам всей галакти¬ 
ки леди. По каким-то неведо¬ 
мым причинам (системный 
сбой?) выбор сего агрегата 
останавливается на придур¬ 
коватом ковбое, носящем, 
тем не менее, мощное имя 
Маршал Грэм. И, как говорят 
в одной популярной телепе¬ 
редаче, “мы просим вас во¬ 
оружиться пультами и приго¬ 
товиться нажимать на кнопоч¬ 
ки”. 

В принципе, НТТ спокой¬ 
но проходится за каких-то 
полтора-два часа, а посему 
может быть смело включена в програм¬ 
му послеобеденного досуга. Действие 
игры разворачивается в различных эпо¬ 
хах, начиная с 50,000 года до нашей эры 
и заканчивая далеким и необозримым 
2552-м. Естественно, что нам рады 
и там, и там. По части вражьих рыл 
здесь недобора никак не наблюдается: 
и зомби найдутся, и варвары-индейцы, 
и ужасные роботы, и даже потерявшие 
всякую честь и совесть рыцари. Мри - 
не хочу. 

Всего лишь голограмма 

Хотя игра претерпела реинкарнацию 
аж через 10 лет после своего первого 
появления на свет, внешний вид ее, 
по всей видимости, мало изменился. 

А кое в чем даже уступает оригиналу. 
Ведь голограммы на наших мониторах 
пока еще не водятся. Есть альтернатив¬ 
ный режим, использующий сине-крас¬ 
ные очки для имитации некото¬ 
рой объемности, но это не идет 
ни в какое сравнение с тем 
изображением, что выда- 
. вал автомат. По сути - это 
интерактивное видео 
разрешении 320x240 (СО- 
версия), что, согласи¬ 
тесь, впечатлит не каж¬ 
дого. 


: И №3 Лій! ЛІАіТДЧІІі 


Жанр Аркада 
Издатель Эідііаі Іеі&оге 
Разработчик Оідііаі іеіьиге 
Рекомендуется Репішт 200, 32 МЬ 


В свете всего вышесказанного пред¬ 
ставляется, что судьба игрушки будет 
нелегка. Быть может, основным контин¬ 
гентом для НТТ будут владельцы игро¬ 
вых приставок или видеопроигрывате¬ 
лей, но никак не наша РС’шная братия. 
Разве что ради академического интере¬ 
са... Кстати, где-то в глубине души пони¬ 
маешь, что игра не так плоха. Она ис¬ 
полнена юмором и нестандартной логи¬ 
кой. Но уж слишком примитивна она для 
современного геймера. Вот кабы подно¬ 
вить, усовершенствовать - это другое 
дело. А такая вторая жизнь - она и не 
жизнь вовсе. Так, ностальгия. 


К 




А Телепузи... А-А-А! Получи 
пулюі И еще! Еще! 



А Не так быстро, кованый, и не 
таких голыми руками уклады- 


4 і 




А А вот и сам галактический 
мерзавец. Ату его! 
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Жанр футуристический симулятор охоты 
Издатель И /іхагсі ѴѴогкв 
Разработчик Асііоп Рогтз 

Требуется РепГшт 266, 32 МЬ 
Рекомендуется Репііит II300, 64 МЬ, ЗО-уск.) 


чапась от первой части, однако измене¬ 
ния все же были значительными. Дино¬ 
завры поумнели и стали выглядеть реа¬ 
листичнее, добавилось несколько новых 
типов оружия. Одновременно с выходом 
Сагпіѵогез 2 был анонсирован адд-он 
под названием Ісе Аде, и вот, спустя два 
года, он появился на прилавках. Вот 
только адд-он ли? 

Мыкола, це ж мамонт! 

Как это не дико звучит по отноше¬ 
нию к симулятору охоты, но Ісе Аде (так 
же, как и остальные игры серии 
Сагпіѵогез) обладает весьма оригиналь¬ 
ным сюжетом. В далеком будущем чело¬ 
вечество обнаружило планету с фауной, 
идентичной земной времен первого 
ледникового периода. Естественно, на¬ 


шлись желающие эту фауну, так сказать, 
сократить в численности, причем ради 
развлечения. Одновременно появилась 
группа людей, мечтающих заработать на 
этом желании, в результате чего появи¬ 
лась корпорация ОіпоНипІ, стригущая 
купоны с потенциальных охотников. Ко¬ 
роче говоря, вы один из тех, с кого день¬ 
ги-то и берут. Всех отстреленных живот¬ 
ных доставляют на трофейную базу, где 
вы можете собрать неплохую коллек¬ 
цию. Памятуя об обществе защиты жи¬ 
вотных, разработчики сделали альтерна¬ 
тивный вариант: вы стреляете не пуля¬ 
ми, а транквилизаторными шприцами, 
так что все остаются живы. За мирную 
охоту, кстати говоря, очков дают боль¬ 
ше. 


Т Это все мое, родное 


А Улыбка Челентано 


На самом деле подобные экспери¬ 
менты на Украине уже проводились, 
причем не один раз. Они привели к вы¬ 
ходу целой серии охотничьих симулято¬ 
ров Сагпіѵогез. Самое удивительное: 
в отличие от совершенно бестолковых 
американских продуктов демиургам из 
Асііоп Рогтз удалось вывести в свет са¬ 
мобытный и интересный продукт. 

Из суперменов в охотники 

До Сагпіѵогез команда Асііоп Рогтз 
отличилась очень качественным шуте- 
ром СИазт. К сожалению, сей самобыт¬ 
ный продукт вышел в неподходя¬ 
щее время и затерялся на 
фоне таких гигантов, как 
Лед\ КпідМ и Оиаке 1-2. 
Однако разработчики 
не пали духом 
и принялись с уси¬ 
ленным энтузиаз¬ 
мом корпеть над 
Сагпіѵогез, кото¬ 
рый, появившись 
в конце 1998-го 
года, наделал 
много шороху 
среди одно¬ 
образных 
виртуальных 
охот. Образ- 
. но говоря, из- 
под пера Асйоп 
Рогтз вышел гибрид 
Тгезраззег и йеег Нипіег. 

Спустя год, ПОЯВИЛИСЬ 
Сагпіѵогез-2. Визуально игра мало отли- 
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Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Рейтинг ^ ф 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


А Боишься, слон, іа свой хобот? 

вам в одном случае из ста, да и то, если 
вы подойдете слишком близко. Чаще 
всего животные переходят в контрата¬ 
ку, когда их серьезно ранят или загонят 
в угол, происходит это вполне естест¬ 
венно, именно такой реакции и ожида¬ 
ешь. Некоторые из них устраивают за¬ 
сады, особенно это любят делать каба¬ 
ны. 

Однако все эти потуги травоядных 
ничто по сравнению с тем, как ведут 
себя местные хищники. Они хитры, ко¬ 
варны и чрезвычайно опасны; по срав¬ 
нению с ними рапторы просто щенята. 
Чаще всего они нападают со спины, за¬ 
мечаешь их в последний момент, когда 
предпринять что-либо практически не¬ 
возможно. Кроме того, хищники и бегут 
не как зомби, напрямик, они постоянно 
петляют, что делает прицеливание чрез¬ 
вычайно трудным занятием. Пожалуй, 
самым мерзким созданием из них явля¬ 
ется гигантская хищная птица Диатри- 
ма, родственник страуса. Бегает эта 
бестия со скоростью экспресса, посто¬ 
янно меняя местоположение, и чаще 
всего встреча с ней заканчивается гибе¬ 
лью игрока. 

Однако это все цветочки по сравне¬ 
нию с тем, что разработчики выделили 
на десерт. Это Йети, гигантская обезья¬ 
на высотой под семь метров, скачущая 
вокруг вас со скоростью болида Форму¬ 
лы- 1. Чтобы завалить такую гадину, вам 
придется выпустить почти весь бое¬ 
комплект, а ее белая окраска позволяет 
нормально охотиться лишь в джунглях. 
Кстати, вам эта обезьяна никого не на¬ 
поминает? Вспоминайте: Оиакеі , боль¬ 
шой, белый, но не холодильник. Догада¬ 
лись? 

Однако не отчаивайтесь, под стать 
противникам у вас и снаряжение. 

По сравнению со второй частью, оно 
еще больше расширилось. Арсенал те¬ 
перь включает в себя восемь видов ору- 


▼ Клоуны, 
куда 
тащите? 


Пример для подражания 

Несмотря на то, что многие доволь¬ 
но серьезно отругали игру, Ісе Аде, 
без сомнения, является лучшим пред¬ 
ставителем своего жанра. Это единст¬ 
венная игра, где являясь охотником, 
не чувствуешь себя полностью безнака¬ 
занно. Именно благодаря своей атмо- 
сферности Сагпіѵогез не теряются на 
фоне разнообразных поделок типа Эеег 
Нипіег. 

И последнее. В конце прошлого года 
Асііоп Роггпз и ЗЭ Веаітз заключили до¬ 
говор, по которому фирмы совместно 
будут делать охотничий симулятор Эике 
Ыикет: ЕпдадесІ Зресіез. базой для дан¬ 
ной игры послужил Ісе Аде. Появление 
этого во многом необычного охотничье¬ 
го симулятора намечается на апрель- 

май- Ц»* 


жия, и, кроме этого, появились новые 
пункты и в амуниции, среди которых 
имеется и карта. Следует сказать, что 
с появлением карты азарт почти пропа¬ 
дает: игрок спокойно находит свою до¬ 
бычу, это уже не охота, а бойня. Убеди¬ 
тельно прошу, уберите ее, попробуйте 
поиграть дедовскими методами, с помо¬ 
щью манка и собственного слуха! 


Как вы уже знаете, имя Сагпіѵогез 
прочно связывают с динозаврами. 

В Асііоп Рогтз пошли на радикальное 
решение, которого от них никто не ждал. 
Декорации мезозоя исчезли напрочь, 
вместо них на мониторе предстает во 
всей красе первый ледниковый период. 
Естественно, поменялась вся фауна 
и флора и, вместо велосирапторов, 
по заснеженным лесам плейстроцена 
разгуливают саблезубые тигры и ма¬ 
монты. 

Вообще, была б моя воля, я ввел бы 
всю серию Сагпіѵогез в обязательную 
программу по биологии. Поверьте мне 
на слово - более наглядного пособия по 
изучению палеонтологии и представить 
себе невозможно. Абсолютно все жи¬ 
вотные и растения соответствуют эпохе, 
а выполнены они так тщательно, что за¬ 
частую принимаешь их за настоящие. 
Единственной претензией можно на¬ 
звать то, что к моменту ледникового пе¬ 
риода все архиоптериксы уже давно вы¬ 
мерли и размерами они были с голубя, 
а не с орла. 

Еще одним преимуществом всей се¬ 
рии можно назвать леса. Асііоп Рогтз до 
сих пор удерживают за собой пальму 
первенства по реалистичности данных 
зарослей. Правда, на большинстве карт 
это не столь актуально, поскольку боль¬ 
шинство деревьев стоит без листвы (зи¬ 
ма, знаете ли), однако на этапах, где хо¬ 
лод еще не добрался до суши, растут 
настоящие непролазные джунгли. 

Еще одним серьезным нововведе¬ 
нием стало появление кровавого следа. 
Теперь из тела раненой жертвы течет 
кровь, которая, как нить Ариадны, ведет 
нас к цели. 

Самое же приятное в том, что все 
это великолепие стабильно работает да¬ 
же без акселераторов - редкость в наше 
время. Удивляет, почему на таком ши¬ 
карном движке до сих пор не сделан ка¬ 
кой-нибудь тактический симулятор. Та¬ 
кая драгоценность пропадает... 


Турист 

или завтрак туриста? 


Такой вот вопрос у меня возник по¬ 
сле пары часов игры. В Ісе Аде практи¬ 
чески все ваши “жертвы” в мгновение 
ока могут стать охотниками. Пожалуй, 
лишь флегматичные мамонты ответят 
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ВАН ГЕРЫ 

(1 СО; аЛап/аЛтЫип) 

Кой 109 Вок 300 руб (320 руб) 
Кой 142 М ЙО руб,(90 руб.) 



(1 СО; ЗЭ осйоіѵ'симугаггор) 
Код 125 Вох 260 рубД280 руб) 
Код 126 ,'еѵѵеі 80 руб.|90 руб.) 



Пвтма м ВИЧ 2; Суяимй паи» 
(1 СО; квесі) 

Код 123 Вох 260 руб.(230 руб.) 
Код 124 80 руб (90 руб.) 


Пвтыоо и ВИЧ спасают Гажжтжу Н«иайю<на Грамота 

(3 СО; вест) (I СО; обклюй*» для дотай) 

Код 121 Вах 300 руб.(320 руб.) Код 117 Вод ЗОО руб(320 руб.) 
Код 122 )е«Ы 240 руб.{270 руб.) Код 118 іеѵлі 80 руб.(90 руб) 
Кед 123 Вах 260 руб (280 руб.) 

Код 1241**вІ 80руб{ 90 руб) 


МочиМапмв 
(2 СО ЮС) 

Код 131 Вох ЗОС руб.(3?0 руб.) 
Кед ІЗвдоі 160 ру&( 180руб.) 



ДАССН) АШИМОЕ 2: АГОЖЯ 
ВЛАСТИ (2 СО; арашод/ЮС) 
Код 102 Вох 300 руб. (320 руб.) 
Код ІОЗМѵѵеІ 160руб.(180руб.) 



Код 120 ІвѵѵвІ 80 руб.(90 руб.) 



(1 СО; строгала) (1 СО; строгала) (1 СО, осЙоп/гс»**) (1 СО; Арсадо) (1 СОтсямутятар» (1 СО; кжва) 

Код П1 Вох 300 руб. (320 руб) Код 113 Во* 260 руб. (280 руб.) Код 100 Вох 300 ру6.(320 руб.] Код 115 Вод 260 руб.(280 руб) Код 127 Вох 390 руб. (420 руб.) Код Ю7Во*2б0ру6.(280ру6! 

Кед П2Иѵ*І 80руб.(90руб.) Код 114 ів^-а) 80руб. (90руб.) Код 1011**в180руб.(90руб.) Код 116^180руб(90руб.) Код 128 Мтѵ«) 80 ру6.{90 руб.) Код 10880руб(90 руб.) 



/\.ЧОАГѴ1ТЛЛГІМ^ ПССЛТСПг 1 ШІИГЛГНД ЛЗГѴЛ^Л'І ООЛЧЧЛ Г^ГІЛ_<^>Ѵ/Ѵ-МПІ ПГИ. тл кг лплч ГІГІ гацчгг, ііѵнпикѵол і і г ігѵ-» ггѵ>г ^ 

|2С0;*дутлтамад«) {1С0;нмст) (1 СО; июмом*таскюстратог»а) (I СО, Аркада) |1 С0;Ас«оо/йРС) (1 СО.АсЯоп) (1С0;Ае*оп/АсМ»л*ига) 

Кая 104 Вох л 70 аѵб (300 аѵб ) Код 129 Вох 260 руб.(280 руб) Код 105 Вох 300 руб (320 руб) Код 132 Вох 260 руб. (280 руб.) Код 134 Вод 260 руб.(280 руб.) Код 136 Вох 260 руб.(280 руб) Код 140 Вох 260 руб.(290 руб.) 

^ г ' Кед 130 іоѵві 80 руб.(90 руб.) Код 106 80 руб (90 руб ) Кед 133 ІемчІ 80 руб. (90 руб.) Код 135 .)**.•*> 80 руб.(90 руб) Код 137 Іаѵѵе) 80 руб (90 руб.) Кад141 ІвчиН 80 руб.(90 руб.) 





ПОРАИС 


Код 15380 руб. (90 руб.) 


ВТОРЖЕНИЕ: ВЫЖЖЕННАЯ ЗЕМЛЯ ИСТОРИЯ ВОЙН НАПОЛЕОН 
(1 Острогала) (1 СО;Сгротвгш) 

Код І45 Вох 300руб.(320 руб.) Код 147 Вох 300 руб (320 руб } 
Код ) 4680 руб (90 руб) Код 148 івѵлІ 80 руб (90 руб) 


НЕ ЗНАЯ СТРАХА 
(ЗСО;Пр*<хпю*"н>«} 

Код 149 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 150 івѵиві 240 руб.(270 руб I 


НЕАѴУ МЕТАІ РАКК2 
(1 С0;30Ас1іод) 

Код 151 Вох 270 руб.[290 руб ) 
Код 152 ЙО руб.|90 руб.) 


(1 СО, Сборни*) 

Код 139 івѵуяі 80 руб (90 руб) 


(1 СО; игры для детей) 

Код 1 Юіе«ѵІ 80 руб. (90 руб.) 




АГЕНТ 
(1 СО; Канет) 

Код 1 ?3 Вох 300 руб (320 руб.) 
Код 174 >*вІ 80 руб.(90 руб.) 


ХРОНИКИ ГВО® ВОИНЯ СТЕГЕ*; 
Г#ЕИСПОД-КЯ 
(2 СДСтрсггвгха} 

Код 161 Вох 300 руб (320 руб. ) 
Код 162 кѵ/е 160 руб. (180 руб.) 


ХРОНИКИ ПВОЕЬ ОВАТКИ ШЕРЛОК ХОЛМС: РКО КАНУ 2001 

ДРАКОНОВ; ПОВЕЛИТЕЛИ СТИХИЙ ВОЗВРА^МЕМОРИАРТИ (1 СйСимуштор] 

Код 171 Вох 300 руб(з!ю руб ) Код 163 Вох 300руб.(320 руб ) Код 165 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 172 Іечѵв' 160 руб.{ 180руб.) Код 16480 руб.(90руб) Код Іббівчѵв! 80 руб.{90 руб.) 



РУНА 

(1 СО;АсЯоп) 

Код 175 Вох 300 руб.(320 руб) 
Код 176 .)•**) 80 ру6.(90 руб) 



Метаморфозы 

{1 СО; сборник) 


Код 17В іттл'*! 80 руб. (90 руб.) 





















































ЛЦЕШИМЬЕ 

тгрйм<ы 


(4С0 хеест) 
Код 201^ Цело 300руб. 
{360р) 

Код 301 Вох Цена 660руб.* 


Код200 іеѵѵеі Ц«иа ВОруб 
(96ру64 

Код 300 Вах Цена 580руб.* 


БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2: ДЕЛО О 
ПОЛОСАТОГО СЛОНА СЕРИЙНОМ МАНЬЯКЕ' 1 СО хяесг) 
(1 СО клест) Код 203 ІеѵѵеІ Цена ВОруб 

Код 202 ІеѵѵеІ Цена 80руб. (96руб ) 

(96руб.) Код 303 Вох Цемо 350руб.* 

Код 302 Вох Цена 450руб.* 


ВОЙНА И МИР 

(1С0 стратегия) 

Код 204 ІеѵѵеІ Цена ВОруб 
(96руб.) 

Код 304 Вох Цеио 450руб * 


ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА ИЛИ 
ОСОБЕННОСТИ МЫШИНОЙ 
ОХОТЫ (1 СО кіест) 

Код 208 Зеѵ^вІ Цеиа 80руб. 
(96руб.) 

і Вох Цеиа 420руб.* 


ФУТБОЛ 2000(1 СО футбол) 
Код 215 ІеѵѵеІ Цеиа 80руб. 
(96руб.) 

315 Вох Цена 580руб.* 


Одиссея 

(2С0) 

Код 222 ІеѵѵеІ Цеиа ІбОруб 
(192руб.) 

Кь« 322 Вох Цеио 580руб.* 


ЗАТЕРЯНЫЙ МИР 

(1 СО стратегия) 

Код 209 ІеѵѵеІ Цеиа 80руб. 
(96руб.) 

Код Вох Цеиа 580руб.* 


ЧИКАГО 1932: ДОН КАПОНЕ 
(1 СО стратегия) 

Код 216 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 316 Вох Цеиа 3 ВОруб. * 


Помгви 

(2С0) 

Код 223 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цеиа 580руб.* 


КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 
(1С0 КРС) 

Код 211 ІеѵѵеІ Цела ВОруб. (96 руб.) 
Код 311 Вох Цеио 250руб. (300руб.) 
Вох Щрдакктм имание: • 


коврик для 

мыши) Цена 960руб. * 




ДЬЯВОЛ-ШОУ (1 СО осііоп) 
Код 218 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 


Вах Цеиа 660руб.* 




Морсхмв титаны 

(1С0 стратегия) 

Код 224 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цеио 580руб. * 


ДАЛЬНОБОЙЩИКИ: ПУТЪ К 
ПОБЕДЕ (2С0 гонки) 

Код 207 ІеѵѵеІ Цеио 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цеиа 560руб. * 


ФАУСТ: СЕМЬ ЛОВУШЕК 
ДЛЯ ДУШИ (4С0 к вест | 
Код 214 ІеѵѵеІ Цена 300руб. 
(ЗбОруб) 

Вох Цена 580руб.* 


ЗЕМЛм 2150: ВОЙНА МИРОВ 

(2С0 стратегия) 

Код 221 ІеѵѵеІ Цеиа 160руб. 

{192руб.) 

і Вох Цеиа 580руб.* 


КИЛЛЕР ТАНК (I СО асНоп) 
Код 210 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 310 Вох Цеиа 580руб. * 


ЯРОСТЬ: ВОССТАНИЕ НА 
КРОНУСЕ (1 СО асНоп) 
Код 217 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб) 

Вох Цеиа 560руб. * 


ГОРЬКИЙ-17: ЗАПРЕТНАЯ ЗОНА 

(ІСОЯРС/стратегия) 

Код 205 ІеѵѵеІ Цеиа 80руб 
І96ру6.) 

Вох (В комплекте 
футболка и плакат) 

Цеиа 580руб.* 


ГОРЬКИЙ-18: МУЖСКАЯ 
РАБОТА (1 СО КРС/стратегия) 
Код 206 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 


РАЗОРВАННОЕ НЕБО: КА-52 
ПРОТИВ КОМАНЧА (1 СО асйоп) 
Код 219 ІеѵѵеІ Цеиа 80руб. 
|96руб) 

Вох Цена 580руб * 


МАШИНА ВРЕМЕНИ 

(2С0 асНоп) 

Код 220 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб ) 

Вох Цена 660руб.* 


Океан вльфов (Затвряиий мир 2) 

(1 СО стратегия) 

Код 225 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цеиа 580руб.* 


НЕ ТОРМОЗИ (I СО гонки) 
Код 212 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 560руб. * 


ОШЕМ И МЕЧОМ 

(1 СО стратегия) 

Код 213 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 


АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

Вох Цена 5 ВОруб * 


АЛЛОДЫ 2- ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ БОРОДИНО: НАУКА ПОБЕЖДАТЬ 
Кі ад 327 Вох Цеио 600руб. * Код 28 Вох Цеиа 450руб. * 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 99 

(Дои Капоне, Не тормози, Война и мир, Ярость, 
Дальнобойщики) (■ комплект дополнительно входит кепка *1С 
Дальнобойщики*, вуппит, каталог *1С Мультимедиа*, демодиск) 
Вох Цени 1400руб.* 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2000 

(Атлантида 2, Аллоды 2, Футбол 2000, Горький 17, Дача кота 
Леопольда) (в комплект дополнительно входит футболка Горький 
1 7. плакат Огнем и мечом, плакат Князь, щеточка для монитора) 
Вох Цена 1 400руб. * 


Варианты приобретения игр (только иа территории РФ): 


Вариант №1. Оплата. 

Оплатить в ближайшем отделении Сбербанка РФ стоимость заказа. При этом 
варианте цена указана без скобок. Цена в скобках для варианта №2 “наложенный 
платеж”. 

Реквизиты получателя: 

ИНН 7703с05156 ООО Навигатор Паблишинг” 

Расчетный счет №40702810300062967801 в КБ “Содбизнесбанк ” г. Москва, 
кор. счет 30101810500000000662 БИК 044525662 


1. Индекс, адрес, Ф.И.О. получателя 


Бланк заказа 

2. Код товара Наименование товара 

3. Общая сумма заказа 

4. Тип доставки 

Количество 

Цена Сумма 


Заполнить бланк заказа, обязательно указать: 

В бланке заказа укажите различные варианты для оперативной связи с вами 
(телефон, Е-таі1). 

Бланк заказа вместе с копией платежного документа выслать обычным или 
заказным письмом по адресу: 123182 г. Москва-182, а/я 2, журнал “Навигатор 
Игрового Мира". Для более оперативного выполнения заказа указанные документы 
можно выслать по Е-таі1 на паѵі^аІ@)аЬа.ги. 


Вариант №2. Наложенный платеж. 

Заполните бланк заказа по образцу “вариант №1”, при этом цена заказа но 
варианту №2 указана в скобках, в бланке заказа укажите тип доставки 
(наложенный платеж). 

Пример: Герои Меча и Магии 3 Дсѵѵеі будет стоить при заказе по “ варианту №Г 
80 руб. По “ві 


2” 00 руб. 


Примечание: жители регионов, в которые доставка, почты осуществляется 
авиацией (например - Карякский, Ненецкий, Таймырский, Чукотский, Эвенпсий 
автономные округа, Магаданская область и некоторые другие, доставка в 
которые осуществляется авиа сезонно) могут воспользоваться только первым 
вариантом рассылки. Способ доставки в ваш регион вы можете узнать на 
ближайшей почте. 

Если стоимость заказа превышает 400 рублей, оплата производится только 

по “ варианту №1 “ 

Игры, коды которых выделены красным цветом также оплачиваются только 

по “ варианту №1 ” 

Срок выполнения заказа 10 дней с момента поступления оплаты на расчетный 
счет и получения копии платежного документа при “ вари анте I я или при 
получении заявки при “ варианте 2 ”. 

Справки по телефону: (095)190-9768 . 











































































ВРУІРМ 


Огадоп 


Жанр командный шут ер 
от первого/третьего 
лица 

Издатель 5/егга 
Разработчик йіпатіх 

Требуется Р-// 300, 64 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется Р-III500, 128 МЬ 


Здравствуй, мама. У меня все хорошо, 
нас опять бомбили. Бомбардировщик 
сбили ребята из взвода ПВО, но вскоре 
какой-то диверсант подорвал наш ге¬ 
нератор. Не понимаю, как он прошел 
через детекторы движения... Мама, я 
убил из снайперки шесть человек! 
А сейчас радары засекли танковую ата¬ 
ку, поэтому я побежал! Когда вернусь - 
напишу дальше... 


История вопроса 

Теперь уже сложно припомнить, 
кто именно первым придумал СТР 
(Саріиге ІНе Над, “Захвати флаг”). На¬ 
верняка это был военный человек - 
гражданским неведом истинный дух 
товарищества, которым пропитана 
данная игра. На СТР воспитывалось 
множество поколений служителей 
Марса, и по сей день лучшие люди 
планеты в элитных воинских частях 
любят коротать вечера за этой игрой. 


Не верите?! Хорошо-хорошо, малость 
преувеличил я. Но согласитесь, появ¬ 
ление в компьютерных играх режима 
СТР стало настоящим подарком для 
крепких духом мужчин. А уж гениаль¬ 
ную модификацию Оиаке - Теапл 
Рогігезз давно пора вовсю использо¬ 
вать в военных академиях. Впрочем, 
генералитет почему-то не оценил ТР 
(ходят слухи, что им больше понравил¬ 
ся Ое\Ха Рогсе), в отличие от игрового 
сообщества, которому пришлась по 
душе идея нарушения частной собст¬ 
венности на флаги и разделения ко¬ 
манды по специальностям. 

ТР породил множество подражате¬ 
лей. И, поскольку вторая часть игры 
никак не может выйти в свет даже 
в виде демо-версии, “подражатели” 
потихоньку затмевают прародителя. 

Пару лет назад создатели серии 
симуляторов боевых роботов Зіагзіеде 
(ранее именовавшаяся как ЕагІЬзіеде) 
неожиданно выпустили “стрелялку от 
первого лица” - біагзіеде: ТгіЬез. Ни¬ 
какими роботами там уже и не пахло, 
а сюжетная линия ушла в сторону на 
много лет и парсек. В игре не было 
сингла, она изначально ориентирова¬ 
лась на многопользовательский ре¬ 
жим. Это вызвало массу критики со 
стороны обделенных сетью игроков, 
но те, кто имел возможность поиграть, 
остались более чем довольны. 

Игра не просто унаследовала ро¬ 
довые черты ТР - создатели постара¬ 
лись выжать из идеи максимум. Очень 


\уЛ^.ОАМСМАѴІОАТО^.СОМ 


быстро ТгіЬез из новичка выросла 
в достойного конкурента другим сете¬ 
вым стрелялкам. Теперь это почти 
стандарт многопользовательских ко¬ 
мандных игр. По всему миру прово¬ 
дятся чемпионаты, съезды и прочие 
радостные события. Фаны создают 
сайты, пишут дополнения и, конечно 
же, ждут продолжения. Точнее, “жда¬ 
ли”, потому как наконец-то после по¬ 
лугодовой задержки вышла вторая 
часть - ТгіЬез 2. 


Вид сверху 

У нас в стране ТгіЬез 1 не снискали 
бешеной популярности. По сравнению 
с огромными массами трайберов за 
границей немногочисленные группы 
отечественных фанов можно по паль¬ 
цам пересчитать. В связи с этим про¬ 
водить подробный анализ отличий 
второй части от первой смысла не 
имеет. Будем считать, что знакомимся 
с совершенно новым продуктом. 

ТгіЬез 2 продолжает рассказ о не¬ 
легких и диковинных судьбах челове¬ 
чества в будущем. ТгіЬез в переводе 
с английского означает “племена”, это 
небольшие группы людей, сбросив¬ 
шие оковы Империи и ставшие воль¬ 
ными кочевниками. Во второй части 
“племена” вынуждены забыть старые 
распри и сообща выступить против но¬ 
вого страшного врага. Биодермы - ис¬ 
кусственно выращенные полузвери- 
полулюди, рабы Империи - восстали 
против своих хозяев и устремились 

















в глубокий космос, сметая все на сво¬ 
ем ну іи Таков незамысловатый сюжет 
нескольких вводных миссий, главная 
цель которых - рассказать об основах 
игры и подготовить новичка к суровым 
реалиям интернетовских сражений. 
Разработчики не вняли мольбам о пол¬ 
ноценном сингле и ограничились эти¬ 
ми тренировочными заданиями и бо¬ 
гами. Боты, кстати, свою задачу вы¬ 
полняют неплохо и на самом высоком 
уровне сложности вполне могут пре¬ 
подать начинающему игроку пару уро¬ 
ков хороших манер. Но все же тем, кто 
рассчитывает на сингл, игру лучше не 
покупать. 

Это исключительно сетевая игра. 

В ней множество различных режимов, 
начиная с простого “Каждый сам за 
себя” и заканчивая “Осадой”, когда 
одна команда штурмует укрепленную 
позицию другой. Но, разумеется, ос¬ 
новной и самый популярный режим - 
СТР, “Захвати флаг”. Именно вокруг 
флагов и кипят основные трайберов- 
ские страсти. 

Оружие победы 

В ТгіЬез игрок влезает в шкуру ос¬ 
нащенного по последнему слову тех¬ 
ники бойца “племени". Используется 
популярная концепция доспеха мо¬ 
бильной пехоты, почти как у Хайнлай- 
на, - броня, персональный реактивный 
двигатель, современное оружие плюс 
системы навигации и связи. Старым 
квейкерам не нужно бояться, что до- 
спех будет как-то замедлять движе¬ 
ние. Напротив, реактивный ранец дает 
невиданную доселе маневренность. 
Бой в ТгіЬез - это действительно пол¬ 
ностью трехмерная схватка, сложная, 
скоростная и безумно увлекательная. 
Умело используя рельеф, игрок может 
развивать огромную скорость, что 
важно для выполнения боевой задачи 
и полезно для здоровья под огнем 
противника. 

Все оружие, за исключением разве 
что пулемета, фантастическое - блас¬ 
теры, лазерные ружья, плазменные 
пушки и т.д. Баланс выверен почти бе¬ 
зупречно, в игре нет абсолютного ору¬ 
жия. Выстрел из снайперской винтов¬ 
ки не убивает с первого раза даже при 
попадании в голову. Снаряд из морти¬ 
ры - самое убойное оружие в игре - 
может запросто разорвать группу иг¬ 
роков в клочья, но он летит навесом, 
оставляя за собой заметный хвост зе¬ 
леного дыма. Опытный игрок может 
уложить противника за пару секунд, 
но моментальной смерти, к какой все 
привыкли после многочисленных “реа¬ 
листичных” игр, здесь не встретишь - 
у жертвывеегда есть шанс. Разработ¬ 
чики придерживаются старой доброй 
идеи - убивать надо уметь. Игроков, 
которые привыкли сразу хватать что- 
нибудь слоноубойное и собирать 
скальпы чемоданами, просят не бес¬ 
покоиться. 

Вместо знакомых по ТР классов, 


в ТгіЬез есть три вида 
доспехов - тяжелый, 
средний и легкий. Есте¬ 
ственно, приходится 
выбирать между манев¬ 
ренностью и защищен¬ 
ностью. Кроме того, су¬ 
ществуют некоторые ог¬ 
раничения в снаряже¬ 
нии. Например, снай¬ 
перская винтовка до¬ 
ступна только бойцу 
в легком доспехе. 

Важной частью сна¬ 
ряжения является ра¬ 
нец. В нем можно тас¬ 
кать какое-нибудь по¬ 
лезное оборудование 
вроде “подавителя” 
вражеских радаров или 
ремонтного комплекта. 

А еще в ранце перено¬ 
сятся разные устанав¬ 
ливающиеся на месте 
штучки - радары, сенсо¬ 
ры, автоматические ту¬ 
рели и т.д. 

Сменить доспех или 
какую-то часть амуни¬ 
ции очень легко - доста¬ 
точно выбрать необхо¬ 
димый набор в меню 
и подбежать к специаль¬ 
ной инвентарной стан¬ 
ции. Вжик - и готово, 
можно снова в бой. 

Симулятор + 

Стратегия? 

В ТгіЬез есть две 
изумительных вещи, 
придающих игре непо¬ 
вторимый колорит. Во- 
первых, транспорт. Он 
делится на наземный 
и воздушный. Воздуш¬ 
ные машины - турбогра- 
вы - бывают трех видов: 
быстрый одноместный скаут, воору¬ 
женный спаренным пулеметом, трех¬ 
местный бомбардировщик и шестиме¬ 
стный транспорт для доставки десан¬ 
та. Наземные машины: одноместный 
гравбайк, танк на воздушной подушке 
и мобильная база, позволяющая со¬ 
здать в тылу врага аванпост. Управле¬ 
ние всей этой техникой - дело непро¬ 
стое, требующее определенного навы¬ 
ка, но представьте себе танковую ата¬ 
ку или авианалет с бомбардировкой 
и высадкой тяжелого десанта! Такое 
зрелище забудется не скоро. 

Во-вторых, в игре есть специаль¬ 
ные возможности для управления сво¬ 
ей командой. В любой момент вы мо¬ 
жете включить персональный тактиче¬ 
ский дисплей. На карте местности вы 
видите, где и что делают ваши товари¬ 
щи, в каком состоянии находится ваша 
техника и как ведет себя враг. Правда, 
врага видно только тогда, когда он по¬ 
падает в зону действия радара, но эту 
проблему можно решить при помощи 



переносных сенсоров. Кроме того, 
тактический дисплей позволяет отда¬ 
вать приказы своим товарищам. Будут 
ли они их выполнять, это уже другой 
вопрос, но если вы привычным жестом 
выделите группу бойцов и наведете 
их, например, на вражеский танк, 
то у каждого появится на экране от¬ 
метка цели, даже если сам танк они не 
видят. Каждый из них может принять 
задание или отказаться. 

Разработчики изо всех сил пыта¬ 
лись усилить элемент командности, 
и в результате появилось много ве¬ 
щей, которые наиболее эффективны, 
когда применяются группой. Напри¬ 
мер, стреляющую навесом и на огром¬ 
ное расстояние мортиру гораздо 
удобнее наводить, когда цель подсве¬ 
чивает ваш товарищ при помощи спе¬ 
циального лазера. А в экипаже бом¬ 
бардировщика вообще три человека - 
пилот, штурман и стрелок. В игре даже 
самый простой процесс атаки-защиты 
требует слаженных совместных дейст- 
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вий. Защитники расставляют по пери¬ 
метру автоматические турели, детек¬ 
торы движения и минируют подходы. 
Атакующие же через все эти неприят¬ 
ности пытаются пробиться, поддержи¬ 
вая друг друга огнем. 

В общем, даже самому избалован¬ 
ному игроку есть чем себя потешить. 
Можно долго перечислять все задумки 
игры и все тактики, которые можно 
с ними напридумывать. Как же все это 
дело выглядит? 

Красота спасет флаг! 

Для игры сочинили новенький, 
блестящий, переливающийся свежими 
красками движок. Кое-кто высказывал 
сомнения, что, дескать, новый движок 
будет таким же пестрым, как и в Оиаке 
3, но дизайнеры постарались на славу. 
Цветовая палитра и спецэффекты вы¬ 
глядят приятно и не режут глаз. И в то 
же время все вокруг безумно красиво. 
Поэтому в первые дни игры у нас были 
нередки случаи, когда даже бывалые 
бойцы при виде, например, турбогра- 
ва, оставляющего за собой пару ши¬ 
карных инверсионных следов, в восхи¬ 
щении раскрывали варежку и получали 
от врага “по самое не хочу”. Красота 
вообще страшная сила. Деревья, тону¬ 
щие в тумане, озера с водой прозрач¬ 
ной, как слеза, или наоборот мутной, 
как молоко... 

Новый движок, так же, как и ста¬ 
рый, рассчитан на огромные расстоя¬ 




Графика ■ 


Звук и музыка ■ 


Дизайи ■ 


Ценность для жанра ■ 


Рейтинг 

8.5 

Время освоения: от 1 до 2 часов 

Знание английского: желательно 



ния. Он без проблем отрисовывает ре¬ 
льеф, воду, достаточно сложные пост¬ 
ройки, погодные эффекты (на некото¬ 
рых картах можно получить удар мол¬ 
нии или метеорит за шкирку), много¬ 
слойные облака, туман и многое дру¬ 
гое. Движок от ТгіЬез 2, кстати, досту¬ 
пен для сторонних разработчиков все¬ 
го за 100 долларов у компании Сагаде 
Сатез. Правда, с некоторыми оговор¬ 
ками о публикации. 

Разумеется, красота требует 
жертв. Основная жертва - видеокарта. 
Если ТгіЬез 1 долгое время не призна¬ 
вали за ускоритель ничего, кроме 
ЗЭЬ<, то во второй части этот чипсет 
поддерживается с явной неохотой. 
Больше всего игра любит серию 
СеРогсе, хотя и остальные карты все- 
таки тянут. Для сносной игры подойдет 
процессор класса Сеіегоп 500, причем 
ТгіЬез 2 капризна к разгону железа. 
Остается задать вполне уместный во¬ 
прос: кому нужна вся эта красота, если 
профессионалы, как правило, отклю¬ 
чают все ради заветных Трз? Тем более 
сингла нет... 

Звук в игре - выше всяких похвал. 
Если у вас есть сабвуфер - стоять ря¬ 
дом с взлетающим транспортом не ре¬ 
комендуется. Вообще, игра явно озву¬ 
чивалась людьми, обожающими низ¬ 
кие частоты: рев биодермов, взрывы 
снарядов, гудение генераторов, музы¬ 
ка - все это звучит сочно и солидно. 
Остальные звуки так же хороши. Элек¬ 
троника, как ей и положено, пописки¬ 
вает, в инопланетных болотах квакают 
инопланетные лягушки и так далее. 
Звук пролетающего рядом с головой 
диска-снаряда вызывает мучительное 
желание почесать четвертый позво¬ 
нок. 

Помимо графики и звука, програм¬ 
мисты Оупатіх по праву гордятся еще 
и сетевым кодом. Можно вполне снос¬ 
но играть при пинге 200 и выше. Траф- 
фику набегает 5-7 мегабайт за час. 

Разбор полетов 

Несмотря на то, что релиз опоздал 
почти на пол года, багов в игре хватает. 
Разработчики уже выпустили полдю¬ 


жины патчей, и конца этой борьбе 
с тараканами не видно. Кроме того, 
реализованы далеко не все задуман¬ 
ные функции. Запись и просмотр де- 
мо-фильмов, регистрация кланов, пе¬ 
реписка по электронной почте и через 
МІНС прямо из игры - все это доба¬ 
вится позже. 

И все-таки, несмотря на все ошиб¬ 
ки и недоработки, игра состоялась. 

И это подтверждает внушительный 
объем продаж по всему миру. Будут ли 
играть в ТгіЬез 2 у нас, в России или 
игра разделит участь своего забытого 
предка? Ответ на этот вопрос не 
прост. Конечно, с Интернетом сейчас 
стало попроще, но все же еще не на¬ 
столько... Системные требования не 
запредельно высокие, но опять же - не 
все их потянут. А главное - народ уже 
привык к простоте “реализма” игр вро¬ 
де Соип*ег-5*гіке. А ТгіЬез 2 - это дей¬ 
ствительно сложная вещь. Она требует 
навыка, тренировок и элементарного 
знания особенностей игры. В ней нуж¬ 
но уметь стрелять - новичку сначала 
кажется, что попасть хоть в кого-то 
в принципе нереально. В ней нужно 
уметь двигаться, потому что кажется, 
что огромные расстояния отнимают 
слишком много времени. В ней нужно 
думать, потому что возможностей для 
атаки и обороны очень много. Далеко 
не каждый согласится разбираться во 
всех этих сложностях. А информации 
мало, несмотря на то, что оба домен¬ 
ных имени в зоне ги уже заняты. Кроме 
того, боты, какими бы они умными ни 
были, никогда не заменит человека. 
Для настоящей игры нужна команда. 
Слаженная команда хорошо подготов¬ 
ленных бойцов, которые умеют слу¬ 
шать товарища и выполнять задания, 
которые на первый взгляд кажутся 
совсем не интересными. Готов ли 
к этому средний российский игрок? 
Это покажет время. Но те, кого не пу¬ 
гают трудности, будут щедро вознаг¬ 
раждены ни с чем не сравнимым ощу¬ 
щением настоящего Боя. И тогда на 
пыльных дорогах далеких интернетов¬ 
ских планет-серверов останутся и на¬ 
ши следы! Ы 
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Как бы ни было вкусно 

МОЛОКО... 


Кирилл Беляковский 


Вот ведь как иногда случает¬ 
ся, дорогой читатель . Соби¬ 
рается группа товарищей игру 
сделать, а средств у них кот 
наплакал . Вот и думают-раз¬ 
мышляют эти люди в поисках 
единственно правильного ре¬ 
шения: чем бы им геймеров 
очаровать? И хорошо ведь, 
если найдется среди них уда¬ 
лой энтузиаст, который возь¬ 
мет да и родит из ничего 
идею необычную, интерес¬ 
ную. А нет - так и клон сой¬ 
дет, но только позаковырис¬ 
тей нужно все завернуть. .. 

Оригинальности нам 
не занимать 

Вот и ребята из ѴѴігСот решили 
выбрать тернистый путь первопроход¬ 
цев, устремив свои усилия на разви¬ 
тие очень модной концепции скрещи¬ 
вания жанров. Тут и немного страте¬ 
гии (дабы народ хоть иногда мозги на¬ 
прягал), и изрядное количество пере¬ 
стрелок между красочными роботами 
(любители экшена это оценят), и, ко¬ 
нечно же, необыкновенной силы сю¬ 
жет (чтобы было что на коробке пи¬ 
сать). Вот вроде бы и все прекрасно, 
да только одного творцы подобных 
коктейлей не учитывают: как бы ни бы¬ 
ло вкусно молоко, заедать его не ме¬ 
нее вкусными огурцами крайне не же¬ 
лательно. Надеюсь, объяснять почему 
не требуется? Вот и в Тгапз - одно 
с другим не особо уживается. Только 
разойдешься крошить противника на 
железном скакуне - надо срочно пе¬ 
реключаться на стратегический экран 
и раздавать приказы, высматривать 
бреши в обороне и просто отвлекать¬ 
ся на довольно утомительные микро¬ 
процедуры. Ха, скажете вы, автору 
просто не нравятся стратегии! Нет, 
совсем наоборот, но дело в том, что 
стратегическая часть выполнена по¬ 
средственно, а обращаться к ней при¬ 
ходится излишне часто. Иногда, прав¬ 
да, встречаются эпизоды, начисто ли¬ 
шенные экономической основы: там 
мы одни или в компании союзников 
ломимся сквозь оборонительные по¬ 
рядки врага и слезно радуемся неза¬ 
мутненному экшену. Но радость радо¬ 
сти рознь: может, на фоне не совсем 
удачной стратегической части лихие 
скачки на роботах и вызывают прият¬ 
ные чувства, но сравнивать графичес¬ 
кие возможности Тгапз’а с тем же 
Нозіііе ѴѴаіегз (близкий родственни¬ 


чек) просто смешно. 

На крепкого серед¬ 
нячка в плане графики 
наша игра еще может 
претендовать, но не 
более того. Пожалуй, 
одним из действи¬ 
тельных плюсов явля¬ 
ется сюжет. Хоть он 
и сделан по образцу 
небезызвестного 

блокбастера Маігіх, о чем свидетель¬ 
ствует строчка в геабте, менее инте¬ 
ресным или более предсказуемым он 
от этого не стал. Хорошая такая исто¬ 
рия, хотя и без красивых роликов. 

Умный робот - живой робот 

Отдельно хотелось бы рассказать 
об АІ. Сила и одновременно слабость 
игры в том, что она оперирует доволь¬ 
но нестандартным набором боевых 
машин. Это не просто роботы, это ро¬ 
боты-трансформеры. Притом это не 
какие-то там персонажи мультсериа¬ 
лов и комиксов, а необычные, само¬ 
бытные “юниты”. Вся соль состоит 
в том, что у каждого из шести предло¬ 
женных железных болванов есть две 
формы перевоплощения. А у каждой 
из этих форм есть свои, подвластные 
только ей, спецвозможности, свои 
преимущества и недостатки. Так, 
к примеру, легкий разведывательный 
робот может лихо бегать и скакать по 
пересеченной местности, а встретив 
на своем пути водную преграду, 
трансформироваться в еще более бы¬ 
строго воздушного робота и продол¬ 
жить свой путь. Честно говоря, не хо¬ 
чется тратить драгоценное журналь¬ 
ное место на описание всех махин 
и их возможностей, скажу только, что 
все они очень тщательно продуманы 
и сбалансированы. С душой их “изоб¬ 
ретали”, но не осилили АІ, которой бы 
во всем этом разбирался, учитывал 
все взаимосвязи... Впрочем, местами 
удачно вышло: иногда слаженные дей¬ 
ствия нападающего оппонента дейст¬ 
вительно впечатляют. Группы роботов 
в зависимости от ситуации грамотно 
трансформируются и распределяют 
цели - замечательно! Но вот с такти¬ 
ческими маневрами Тгапз подкачал. 

Ну не способен здесь компьютер на 
какой-то полет мысли и все тут! 

Слово за мулыиплеером? 

Видимо, осознав, что АІ не спосо¬ 
бен в полной мере использовать раз¬ 
ноплановость роботов, ѴѴігСот приня¬ 
ли верное решение и сделали свою 
игру бесплатной. Бесплатной для ска¬ 
чивания через Интернет. По их расче- 
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Жанр Асгіоп/ЗГгаіеду 
Издатель ѴУііСот (ігееѵ/аге) 
Разработчик И /ітСот 

Требуется Репгіит 300, 64 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется Репііит ///, 128 МЬ 
МЫіірІауег ІпГегпеТ, ІА N 


там, сражения во всемирной паутине, 
где многоцелевые машины будут на¬ 
ходиться под чутким управлением лю¬ 
дей, привлекут массу народа. Звучит 
заманчиво... теоретически. На практи¬ 
ке же, как водится, Сеть выявила про¬ 
рехи во внешне идеальном балансе - 
для победы вовсе не обязательно 
уметь хитро комбинировать все типы 
роботов... 


К сожалению, выбор итоговой 
оценки идет между “так себе” и “не¬ 
плохо”. На большее, видимо, и не хва¬ 
тило бы прыти, да и смесь жанров 
в данном случае нельзя назвать удач¬ 
ной. Одну только вещь замечу напос¬ 
ледок: разработчикам все же удалось 
создать нечто любопытное, достойное 
нашего внимания, в противном случае 
мы не писали бы об этом фриварном 
продукте. Думаю, акулам игроиндуст- 
рии стоит приглядеться повниматель¬ 
нее к авторам Тгапз’а. 


И 




■□□□□ 

Графика ■■■■■ 

■■□□□ 

Звук и музыка ■ ■ ■ ■ ■ 

■□□□□ 

Дизайи ■■■■■ 

■□□□□ 


■ ■■□□ 

Рейтинг ^ ^ 

Время освоения: до 0.5 часа 


Сложность: средняя 


Знание английского: желательно 
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ОеКа Гогсе 
Тгііоди 


Владимир Чаплыгин 
Никита Кареее 


Идее тысячи леі - воина. 
Война без особых причин. 

Война - дело молодых. 
Лекарство против морін ін. 
Красная, красная крот. - 
Через час уже просто земля 
Через два на ней цветы и трава 
Через три она снова жива 
И согрета лучами Звезды 
По имени Солнце... 

В.Цой. 


Издатель Ыоѵаіодіс 
Разработчик Ыоѵа1.одіс 
Дата выхода 1998 , 1999, 2000 


Расшифровка материалов, нахо¬ 
дящихся в черном ящике сбитого 
в небе Узбекистана вертолета без 
опознавательных знаков, показала 
наличие неизвестно откуда взявших¬ 
ся трех дисков, посвященных похож¬ 
дениям отряда "Дельта”, десятков 
метров самописной ленты, истрачен¬ 
ной на пометку мест базирования 
виртуальных террористов, и трех 
факсов по оплате счетов за ночные 
интернет-игрища от местного про¬ 
вайдера кізЫаск.ги. 

Специально созданный комитет 
немедленно приступил к работе 
и выдал подробнейший (правда, не¬ 
сколько неформальный) отчет, с ко¬ 
торым вы в данный момент и имеете 
возможность ознакомиться. 

Пятница, 9ч. 48мин. (6МТ 
+03:00), НО Москва 

Первые часы работы с фрагмен¬ 
тами черного ящика показали, что 
его явно использовали не по назна¬ 
чению. Поверхностный анализ за¬ 
ставляет нас подозревать появление 
на территории Узбекистана вражес¬ 


ких диверсантов, предположительно 
- представителей элитного амери¬ 
канского спецназа, бойцов отряда 
"Дельта”. Пока нельзя уверенно заяв¬ 
лять, с какой целью использовались 
диски с трилогией ЭеІІа Рогсе и по¬ 
стоянное пребывание в сети Интер¬ 
нет. Для выяснения подробностей 
просим предоставить в наш отдел 
три компьютера наилучшей на сего¬ 
дняшний день конфигурации. Без на¬ 
личия вычислительной техники про¬ 
цесс расшифровки невозможен даже 
теоретически. С целью экономии 
времени мы подняли архивы и вот 
что нашли... 

Отряд "Дельта” является состав¬ 
ной частью американского спецназа 
(на территории этой страны спецназ 
выделен в отдельный род войск). 
Официальной датой появления при¬ 
нято считать указ Джона Кеннеди 
1962 года. “Зеленые береты” подчи¬ 
няются Командованию специальных 
операций (КСО). В качестве послуж¬ 
ного списка выделяются освобожде¬ 
ние Гренады, действия в Сомали, 
Боснии и Гаити. Наибольшей гордос¬ 
тью считается проведение операции 
по захвату панамского президента 
Мануэля Норьеги (20 декабря 1988 
года). Отряд понес сравнительно ма¬ 
лые по меркам США потери (23 чело¬ 



века) и выполнил поставленную цель. 
На данный момент пропаганда пре¬ 
восходства вооруженных сил Амери¬ 
ки над остальным миром вылилась 
в различные фильмы по спецназов¬ 
ской тематике (существует ряд кар¬ 
тин, посвященных даже этому сек¬ 
ретному подразделению). Смеем 
предположить, что три диска являют¬ 
ся как раз частью данной пропаган¬ 
ды, только остается загадкой смысл 
такой глубокой конспирации. Наш от¬ 
дел настаивает на тотальном изуче¬ 
нии предоставленных компакт-дис¬ 
ков. 

Понедельник, 19ч. 26мин. 

(6МТ +03:00), НО, Москва 

Из припарковавшегося во дворе 
поверх чьих-то “Жигулей” БТР’а уже 
выгружается требовавшееся обору¬ 
дование. Вероятность того, что сер¬ 
жант все же донесет его до нашей 
лаборатории, еще существует. После 
установки и настройки немедленно 
приступим к анализу предоставлен¬ 
ного материала. 

Вторник, 5ч. 23мин. (6МТ 
+03:00), 

научно-исследовательская 
лаборатория при НО, Москва 

Победив сон и голод, мы нако¬ 
нец-то разобрались с первым дис¬ 
ком. Как мы и предполагали, на нем 
была записана игра, посвященная 
боевым действиям антитеррористи- 
ческого отряда “Дельта”. Установле¬ 
но, что сей продукт был выпущен 
в 1998 году компанией Ыоѵаіодіс, 
специализирующейся на военной 
пропаганде в Северной Америке, 
а также в тихоокеанском и азиатском 
регионах. 

Дальнейшее исследование пока¬ 
зало, что виртуальные боевые дейст¬ 
вия в игре протекают на открытых на¬ 
земных территориях Перу, Индоне¬ 
зии, Чада, Узбекистана и Новой Зем¬ 
ли. Следует заметить, что качество 
воспроизведения вышеназванных 
регионов не претендует на абсолют- 
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ную достоверность. Да, учтены такие 
особенности, как, например, нацио¬ 
нальные языки. Но в то же время не 
везде соблюдаются столь важные ас¬ 
пекты, как местные климатические 
условия и особенности быта наро¬ 
дов. Такие факты наводят нас на 
мысли о том, что разработчики уде¬ 
ляли мало времени изучению имити¬ 
руемых ими регионов. 

Вероятно, МоѵаЬодіс сфокусиро¬ 
валась на более важных с ее точки 
зрения деталях. Начнем с экипиров¬ 
ки отряда: имеется снайперская вин¬ 
товка, ружье “Ремингтон” с оптичес¬ 
ким прицелом, автоматическая осад¬ 
ная винтовка М4 с подствольником 
М203, числящаяся на вооружении 
многих антитеррористических орга¬ 
низаций, Н&К МР5 с глушителем, пу¬ 
лемет М249, два пистолета, связка 
гранат, прибор лазерного наведения 
и нож. Также на задание разрешает¬ 
ся брать взрывчатку, гранатомет 
(легкое противотанковое оружие) 
или дополнительные патроны. Скажу, 
что наши специалисты довольно вы¬ 
соко оценили сей набор и особых 
разногласий по этому поводу не на¬ 
блюдалось. 

Миссии игры изрядно упрощены 
по сравнению с реальными боевыми 
операциями и не отличаются особым 
разнообразием. Несколько спаса¬ 
тельных заданий, несколько розыск¬ 
ных, но в основном - ликвидация 
среднего размера террористических 
бандформирований. Первоначально 
предполагалось, что игра являлась 
специальной программой-имитато¬ 
ром, предназначенной для внутрен¬ 
него использования в ВС США. 

Но после откровенных небылиц 
с бескислородным подводным за¬ 
плывом в течение семи минут и про¬ 
бежкой на 150 метров при полной 
экипировке за 30 секунд все сомне¬ 
ния отпали - перед нами объект мас¬ 
совой пропаганды. 4 

Операции выполняются с напар¬ 
никами, чьи умения работать единой 
командой невелики. Особенно на яв¬ 
ные провалы разработчиков в облас¬ 
ти АІ указывает спонтанное, а неред¬ 


ко попросту идиотское поведение 
террористов. 

Вместе с тем реализация процес¬ 
са ликвидации воинствующих субъ¬ 
ектов в игре находится на достаточно 
высоком уровне. По крайней мере, 
это вызывает интерес, в коем любая 
военная пропаганда очень нуждает¬ 
ся. Особенно забавно, что любого 
злодея здесь можно убить с одного 
выстрела даже при попадании в пят¬ 
ку. 

После изучения режима “мульти¬ 
плеер” мы установили причины хра¬ 
нения в черном ящике ленты от при¬ 
бора-самописца. Оказывается, пас¬ 
сажиры вертолета (мир их праху!) по¬ 
мечали общие действия при штурме 
базы террористов во время баталий 
через Интернет. 

Учитывая этот факт, мы провели 
доскональное исследование много¬ 
пользовательского режима игры 
в лаборатории. Оборудование, пре¬ 
доставленное в наше распоряжение, 
позволяло организовать защищен¬ 
ную сеть средних размеров, в кото¬ 
рой и проводились испытания. 

При этом каждый из участников эки¬ 
пировался преимущественно оружи¬ 
ем малой дальности, дабы избежать 
характерной для ОР перестрелки 
с холмов. Оценка результатов неод¬ 
нозначна. С одной стороны, под¬ 
тверждены опасения по части высо¬ 
кого интереса к многопользователь¬ 


скому применению симулятора. 

С другой - боевые действия теперь 
напоминают симулятор еще меньше, 
чем в однопользовательском режи¬ 
ме. Здесь более подходит описание 
“партизаны в поле”, чем “войска 
спецназа при исполнении”. 

Резюме: осенью 1998 года разра¬ 
ботчики справились с поставленной 
перед ними задачей практически на 
“отлично”. Такого рода продуктов ни¬ 
кто до этого не выпускал. Хотя и не¬ 
достатков, как вы могли заметить, 
имеется немало. 

Среда, 17ч. 56мин. (6МТ 
+03:00), 

научно-исследовательская 
лаборатория при НО, Москва 

Товарищ полковник, наш отдел 
находится на грани распада. Привыч¬ 
ный график работы не соблюдается 
уже с пятницы. Лишь к концу рабоче¬ 
го дня мы вспомнили, что забыли вы¬ 
слать полный отчет о содержимом 
диска с лейблом ОеІІа Рогсе 2. 

Набранный опыт позволяет обви¬ 
нить ІЧоѵаІ-одіс во вторичности. Сме¬ 
ем предположить следующую вер¬ 
сию: на этот раз разработчики, поми¬ 
мо выполнения спецзаказа ЦРУ, ре¬ 
шили состричь купоны с фанатов 
первой серии. Попытка погнаться за 
двумя зайцами оказалась вполне ус¬ 
пешной - аудитория не только сохра¬ 
нилась, но и увеличилась, чему помо¬ 
гала развернутая рекламная акция. 

Дабы скрыть вторичность, про¬ 
граммисты решили преподнести пуб¬ 
лике значительно улучшенный дви¬ 
жок. Принцип действия оного сво¬ 
дится к сочетанию воксельных ланд¬ 
шафтов с моделями, вылепленными 
из полигонов. Такая технология во¬ 
плотилась, неся в своем чреве в ка¬ 
честве рудимента постоянные тормо¬ 
за и баги. Прошу прощения, но после 
первой части подобрать иные терми¬ 
ны не представляется возможным. 
Ребята из внешней разведки погова¬ 
ривают, что РР2 была выпущена на 
рынок в пику успехов некой НаіпЬоѵѵ 
5іх: Подііе Зреаг (каш отдел планиру¬ 
ет впоследствии составить подроб¬ 
ный отчет по данной тематике). 
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А Ведь своих же мочим, но того требует сюжетная канва игры 


боевых действий. 


В качестве суждений о вторичнос- 
ти приводим следующие данные. 

Суть игры не изменилась ни на йоту. 
Отряду “Дельта” приходится устраи¬ 
вать точечные удары по принципу 
“лучше мертвый противник, чем на¬ 
товский патрон в...”. Простите, сказы¬ 
вается воздействие американской 
пропаганды. В качестве новинок 
и улучшений предлагают иные терри¬ 
тории боевых действий, редактор 
миссий и ряд оригинального оружия. 

Одиночная игра располагает 19 
сценариями и двумя кампаниями. 
Дельтовцам предстоит побывать в Ан¬ 
тарктиде и Африке, а отдельные мис¬ 
сии предлагают проявить военное ис¬ 
кусство в горах Урала (после первой 
ЭР смотрится уже менее вызываю¬ 
ще), северной Европы и центральной 
Азии. Особенно интересно, планируя 
на парашюте, обстреливать против¬ 
ников с высоты птичьего полета. 

Пользуясь всеобщей фанатской 
нуждой, разработчики поступились 
даже самым святым - оружием. По¬ 
мимо проверенных образцов, появи¬ 
лись и новинки. М4 СагЬіпе+ЗНоІдип 
является образчиком отсутствия дани 
уважения к реальным стволам, ибо 
настоящий спецназ всегда остерега¬ 
ется таких “гибридов”. Наконец-то 
появились и отечественные разработ¬ 
ки - штурмовая винтовка ІІпсІегѵѵаіег 
АззаиІІ РіТІе специально предназначе¬ 
на для стрельбы под водой. В качест¬ 
ве эквивалента можно назвать пяти¬ 
зарядный пистолет Н&К Р11, который 
тоже не боится водных преград. От¬ 
дельного разговора заслуживает де¬ 
ление гранат на осколочные и проти¬ 
вотанковые, также стоит отметить по¬ 
явление кевларового бронежилета. 

Учитывая успех мультиплеера 
первой части, разработчики не стали 
мудрствовать и в этом^юпекте игры: 
помимо привычного командного 
и одиночного дефматча, из не имею¬ 
щих никакого отношения к симулято¬ 
рам спецназа шутеров позаимствова¬ 
ны СТР и Царь Горы. Теперь уже нет 
никакого сомнения, что разработчики 
погнались за длинным долларом, а не 
за совершенствованием симуляции 


Четверг, 9ч. ЗОмин. (6МТ 
+03:00), НО, Москва 

Эх, ведь еще на спецкурсе меня 
учили, что обращаться с объектами 
подобного рода необходимо с макси¬ 
мальной осторожностью. И ведь как 
об стенку... 

Наша некогда дружная команда 
неожиданно раскололась. Кто-то до 
сих пор “тестирует" мультиплеер пер¬ 
вой ЭР, другие, под предлогом поиска 
некоего “скрытого подтекста” в синг¬ 
ле ЭР2, вот уже более суток не прини¬ 
мают пищи. 

Хорошо хоть, что я вовремя доду¬ 
мался спрятать третий диск в надеж¬ 
ном месте. 

Так, а куда это направился со 
взведенной винтовкой наш сержант? 
Какой “лагерь в двух кактусах отсю¬ 
да”? Мы в Москве, идиот! А-а-а, дер¬ 
жите его! 

Пятница, (часы разбились), 
Химки МО, частная квартира 

После всего произошедшего вче¬ 
ра я уже не сомневаюсь, что объект 


нашего исследования - чистой воды 
пропаганда. Не зря продукт МоѵаІ_одіс 
столь хорошо законспирирован. Од¬ 
нако, несмотря на все беды, что-то 
подталкивает меня закончить иссле¬ 
дование. Тем более что последний, 
третий диск, все же остался в моих 
руках. 

Первое впечатление - все вокруг 
стало как-то по-другому. Квадратики, 
к которым привык глаз за время тес¬ 
тирования первых двух частей, куда- 
то подевались. Неужели та самая 
поддержка ЗО-ускорителей, о кото¬ 
рой сообщала внешняя разведка? Так 
и есть, она. Воксельный ландшафт 
сочетается с полигональными объек¬ 
тами и персонажами. Древний Египет 
традиционно для серии ОР встречает 
нас бескрайними просторами, однако 
уже через несколько минут игрок бу¬ 
дет вынужден спуститься вниз, в ут¬ 
робу Сфинкса, где придется долго 
плутать по узким коридорам с целью 
зачистки лагеря террористов, распо¬ 
ложенного в одной из пирамид. Что 
ни уровень, то обязательно какая-ни¬ 
будь мерзкая канализация ждет нас 
в свои холодные объятия. Бардак. 
Разве что хоть нашелся какой-то эк¬ 
вивалент надоевшему паханию хол¬ 
мов собственным брюхом, чем мы так 
усердно занимались во время про¬ 
хождения первых двух частей. 

Но перейдем к более важной для 
нашего исследования проблеме. Ору¬ 
жие. Его, родимого, стало определен¬ 
но больше. Теперь для применения 
доступны такие экземпляры, как 
Зіеуег АІІО М203, любимый с детства 
АК-47 и еще несколько приятнейших 
игрушек. Всего я насчитал около 
двадцати штук. В качестве постоян¬ 
ной экипировки бойца используется 
специальный особо навороченный 
шлем. Думаю, нашему НИИ стоит 
принять к сведению эту ценную ин¬ 
формацию. 
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Теперь стало возможно снимать 
оружие с убитых террористов, что яв¬ 
ляется опаснейшей пропагандист¬ 
ской идеей. Ошибку разработчики из 
МоѵаІ_одіс допустили лишь с внешним 
видом этого оружия. Не знаю, почему 
создатели игры пошли на этот шаг, 
но оружие в ОРІ_ѴѴ теперь выглядит, 
как в йООМ. Проще говоря, оно рисо¬ 
ванное. Хорошо, что хоть звучит бо¬ 
лее-менее реально. Да и вообще оз¬ 
вучка в игре на достаточно высоком 
уровне. 

Докладывать о структуре миссий 
особого смысла не вижу, так как эта 
составляющая остается без измене¬ 
ния еще с первого ЭР иди туда, убей 
того, взорви то. Пропаганда для ши¬ 
роких слоев населения, одним сло¬ 
вом. Напарники по-прежнему с вами 
и опять играют в игру “поймай сна¬ 
ряд”. Враги, соответственно, продол¬ 


жают свою, начатую еще в первой йР, 
“ничего не вижу, ничего не слышу, 
а нутром чую”. Ну что же, видимо, то¬ 
го требуют законы конспирации. Ведь 
не забывайте, что перед нами не про¬ 
сто игра, а опасный продукт для воз¬ 
действия на умы граждан. 

И самый эффективный из спосо¬ 
бов воздействия, который только ис¬ 
пользует игра, - это мультиплеер. Тут 
уж авторы не стали жадничать и наде¬ 
лали столько режимов, что, увидев 
их, я просто возблагодарил Бога за 
то, что не оставил этот диск в лабора¬ 
тории. 

Вообще-то пора и мне вытаски¬ 
вать диск из СР-ВОМ’а, а то вот уже 
потянуло. Еще бы - мультиплеер че¬ 
рез ІМоѵаѴѴогІсі бесплатный, а у меня 
тут спецканал протянут. Но нет, не та¬ 
ков народ русский, чтобы так вот вра¬ 
жьи наживки хватать! 



▼ Иногда и такая красота попадается, только любоваться некогда 
в любой момент могут накрыть 


81§о»*Я 


А в рапорте запишем: пропаган¬ 
дистский продукт высокого качества, 
не считая некоторых недочетов. Толь¬ 
ко лишь один фактор его значительно 
портит: все это уже было целых два 
раза. А повторная пропаганда с од¬ 
ним и тем же содержанием все-таки 
малоэффективна. Перестает она ра¬ 
ботать, надоедает. Так что шанс у нас 
еще есть. Пойду в штаб, наведу там 
порядок. 


Суббота, 19ч. ЗОмин. (6МТ 
+03:00), дача полковника 
где-то в МО 

Прошу немедленно уволить меня 
со службы или понизить в звании, т.к. 
мой отдел не справился с поставлен¬ 
ной задачей. Коллектив в течение не¬ 
дели из вымуштрованной команды 
профессионалов превратился в пара¬ 
ноиков. И я не смог им помешать, да¬ 
же одобрял постоянные сетевые “ис¬ 
следования”. А виной всему - при¬ 
сланный для проведения анализа 
черный ящик. Прошу немедленных 
действий с Вашей стороны, чтобы 
вернуть коллектив в рабочее состоя¬ 
ние. и 


▼ ▼ ▼ ОеІІа Рогов ▼ ▼ ▼ 


Игровой интерес ■ ■ ■ ■ 

иииио 

Графика ■■■■ 
Звук и музыка ■■■■ 



Дизайн ■■■■ 

ІИИ-Ю 

Ценность для жанра ■ ■ ■ ■ 


Рейтинг 0 0 


Врем* освоения: от 0.5 до 5 чосов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


▼ ▼ ▼ ОеІІа Рогсе II ▼ т т 


Игровой интерес ■■■■■■■■□□ 
Графика ■■■■■■■■□□ 
Звук и музыка ■■■■■■■■□□ 
Дизайн ■■■■■■■□□□ 
Ценность для жанра ■■■■■■ ■ 


Рейтинг 


Время осво еиия: от 0.5 до 5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


т ▼ ▼ ОеІІа Рогсе III ▼ т ▼ 


Игровой интерес ■■■■■■■■□□ 
Графика ■■■■■■■■□□ 
Звук и музыка ■■■■■■■□□□ 
Дизайн ■■■■■■■□□□ 


Ценность для жанра ■■■■■■□□□□ 

Рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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СУДГРЯРОРТ 


АСТІОГІ 



Основная Идея 

В этой статье я расскажу об особом типе епШу - Ь_тосІ- 
еГях. Они используются для создания дверей, движущихся 
платформ, триггеров. Их назначение - привнести динамику 
в мир Оиаке, создать движущиеся, вращающиеся и тому по¬ 
добные элементы. При конструировании Ь_тобеГей применя¬ 
ются ЬшзЬ’ы, также к некоторым Ь_тосіеГям можно прилепить 
тсіЗ модель (как пример можно привести уровень ОЗЭМ19, 
где на платформах стоят светильники). 

Еще одна сфера применения Ь_тосІеГей - триггеры. Триг¬ 
геры - это невидимые и неосязаемые области, которые акти¬ 
вируются некоторым событием и могут сами инициировать 
события. Например, триггер используют для того, чтобы игрок 
кричал, падая в пропасть на “черных” уровнях. На пол пути сто¬ 
ит большой триггер типа 1гіддег_тиКірІе (см. ниже); игрок, па¬ 
дая, его как бы “задевает”, триггер активизирует 1агдеі_зреак- 
ег, который в свою очередь воспроизводит файл “ТаІІіпд.ѵѵаѵ”. 
Не забудьте, чтобы триггер был невидимым и неосязаемым, 
необходимо на его ЬгизН’ы наложить текстуру Ігіддег из набора 
соттоп. 

При изложении материала я буду использовать термин 
Ь_тосІеІ, чтобы указать на то, что эта епіііу состоит из ЬшзЬ’ей 
(двери, триггеры и т.п.). Остальные объекты, не состоящие из 
ЬгизЬ’ей, такие, как іп^о_рІауег_беаІИтаІсМ, ІідЫ и другие, я бу¬ 
ду называть просто еп!і*у. Хотя нужно подчеркнуть, что в Оиаке 
все объекты являются епйіу. 

Для того чтобы создать Ь_тосІеІ, надо выделить некоторые 
ЬгизЬ’ы, затем в 2С>ѵіеѵѵ щелкнуть правой кнопкой, в появив¬ 
шемся контекстном меню выбрать желаемый класс епійу. Со¬ 
здание обычного епМу отличается только тем, что никакие 
ЬгизЬ’ы перед созданием выделять не надо. Чтобы “разбить” 
Ь_тосІеІ, то есть удалить ее (но сами ЬгизЬ’ы останутся), ис¬ 
пользуется команда ІІпдгоир Епійу в контекстном меню. 


Полигон 


Создадим полигон для испытания. Это будет “черный” 
уровень с несколькими перронами, между которыми будет 
курсировать платформа. Также создадим “попрыгушки” для 
более экстремального перемещения. 



Создайте 
перрон, как на 
картинке. Текс¬ 
тура пола - сііа- 
топб_поізу из 
набора 

Ьазе/Ьазе_Поог, 
а текстура по¬ 
прыгушки нахо¬ 


дится в наборе зЬ<. 

Напротив (там, куда направлены попрыгушки) создайте 
другой перрон, побольше, и с одной попрыгушкой. Он состоит 
из большого прямоугольника с маленьким балкончиком, на ко¬ 
тором расположена попрыгушка. Смотрите рисунок. 

На этом 
уровень пока 
завершим, со¬ 
здав внешнее 
ограждение. 

Это будет боль¬ 
шая ЬгизЬ, в ко¬ 
торой поместят¬ 
ся все перроны 
с запасом, 



а также побольше места внизу, чтобы было куда падать. У меня 
ее верх в 2ѵіеѵѵ на 512, а низ на -1024. Применим к этой 
ЬгизЬ’е 5еІесйоп/СЗО/НоІІоѵѵ. 



Назначим получившимся ЬгизЬ’ам ограждения текстуру 
Ыаскзку из набора зкіез. Остается создать іпІо_рІауег_зіаі1 на 
одном из перронов, расставить светильники, и уровень завер¬ 
шен. Откомпилируем и посмотрим в Оиаке, что получилось. 

На первый взгляд, все нормально: вокруг чернота, попры¬ 
гушки зазывно мигают. Но при ближайшем рассмотрении ока¬ 
зывается, что они работают не так, как ожидалось, а вернее - 
совсем не работают. А если свалиться с перрона, то тоже ни¬ 
чего страшного не произойдет, вы будете просто бегать внизу 
по черноте. В общем, не уровень, а какая-то порнография. 

Пропасть 

Давайте приведем уровень в чувство и начнем с пропасти. 
Все, кто в нее падают, должны умирать, и тут нам может по¬ 
мочь ІгіддегЬигі Он наносит повреждения всем, кто попал 
в его область. Выделите черный пол и клонируйте его. Полу¬ 
ченную ЬгизЬ поправьте, переместите выше и сделайте толще, 
назначьте текстуру ігіддег из набора соттоп. Затем, не отвы- 
деляя ее, в 2С>ѵіе\л/ щелкните правой кнопкой, в появившемся 
меню выберите ІгіддегДгіддег ЬиЯ. Все - Ь_тобеІ готов. Те¬ 
перь настроим его: нажмите N (или меню ѴіеѵѵДоддІе/ЕпІіІу 
Ѵіе\л/), поставьте галочку напротив N0 РВОТЕСТІОЫ (от такого 
триггера не спасет никакой бронижелет или іпѵиІпегаЬіІйу 
роѵѵег-ир). По умолчанию ІгіддегЬиЯ отнимает по 5 жизней, 
но нам этого мало (надо, чтобы пропасть убивала сразу), по¬ 
этому в поле Кеу пишем бтд, а в Ѵаіие 1000 и жмем Епіег. Те¬ 
перь триггер он будет сносить тысячу хитов. Откомпилируйте 
уровень - теперь можно смело выполнять акт суицида, броса¬ 
ясь вниз. 

Не хватает только во¬ 
плей при падении. Опять 
создаем клон пола, назна¬ 
чаем текстуру Ігіддег, поме¬ 
щаем значительно выше 
1тіддег_Ьиг1. Из этой ЬгизІѴы 
делаем ігіддегтиШрІе. 
Тгіддег_тиШрІе - это такой 
триггер, который активизи¬ 
руется игроком, притом не¬ 
ограниченное число раз, 
а если игрок остается 
в нем, то активация повто¬ 
ряется через некоторый ин¬ 
тервал. Этот триггер ничего 
сам не делает, единствен¬ 
ная его цель - дать сигнал 
для другого объекта. В на¬ 
шем случае это будет объ- 
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СУВЕЕБРШТ 


АСТІО 


ект 1агде1Дагде1_зреакег. Надо, чтобы Іагдегзреакег орал, 
только когда его активизируют, поэтому поставьте галочку 
АСТІѴАТОП. В поле Кеу напишите поізе, а в Ѵаіие текст 
ЧаІІіпдІ .ѵѵаѵ, звездочка указывает на то, то файл будет браться 
для каждого типа игрока свой, он есть в каждой каталоге с иг¬ 
роком. Чтобы система заработала, необходимо связать триг¬ 
гер со спикером. Отвыделите все, затем выделите сначала 
ІгіддемтіиКірІе, затем іагдег зреакег (порядок важен) и нажми¬ 
те СігІ+К или меню Зеіесііоп/Соппес* ЕпІШез. Это установит 
между ними связь, связь будет направлена от Ігіддегтиіііріе 
к Іагдеізреакег. 

Еще один момент: после смерти несчастного его тушка не 
должна спокойно висеть на "дне” пропасти. Поэтому сделайте 
очередной клон пола и поместите чуть выше оригинала. На¬ 
значьте текстуру из набора соттоп с именем побгор - на ней 
ничего валяться не будет (это не триггер, просто свойство тек¬ 
стуры). 

Вот теперь наша пропасть готова принять оступившихся 
игроков. Посмотрите на “слоеный пирог” сбоку - вот как долж¬ 
ны размещаться триггеры и посігор. Этот вид в 2Эѵіеѵѵ можно 
получить, нажав СІгІ+ТаЬ несколько раз. 




геиѵдти ггі дігёі гагсга ль* іа 


192 320 


ч/ 


перроі 


*гіддег_тиІОрІе 


посігор 


Попрыгушки 

Создайте тонкий ЬгизЬ с текстурой Ігіддег на поверхности 
попрыгушки. 



•192 

2М 


Теперь из него сделайте 1гіддег_ризМ. Это - попрыгушка, 
направление полета задается следующим образом: создаем 
ІагдеІ_розі1іоп и связываем ігіддег_ризІі с ним. Игрок будет ле¬ 
теть до {аде{_ро5ІІюп, а затем все делает физика Ньютона, 
то есть дальше он полетит по инерции. 

Создаем где-нибудь {агде{_розШоп. Связываем 
Ігіддег ризН с Іагдеі_розіІіоп. Так как нам надо, чтобы игрок пе¬ 
релетал на другую платформу, переносим іагде{_розі1іоп на се¬ 
редину пути от одно¬ 
го перрона до друго¬ 
го; прикиньте на 
глаз, сколько еще иг¬ 
рок после нее может 
пролететь. Если со¬ 
мневаетесь, то от¬ 
компилируйте и про¬ 
верьте попрыгушку. 




Аналогичным образом создайте попрыгушки на другом 
перроне; для каждой свой триггер, и свой (а можно и об¬ 
щий) {агдеі_Іоса*іоп. 

Тут есть одна тонкость, Вы, наверное, заметили, что, 
приземляясь, игрок теряет часть жизней от удара о землю. 
Этот эффект иногда нежелателен и его можно легко уб¬ 
рать. Делаем тонкую ЬгивИ, на поверхности, о которую иг¬ 
рок не должен разбиваться, и назначаем ей текстуру из на¬ 
бора соттоп с именем сизИіоп. Не делайте ее слишком 
толстой - она в игре хоть и не видна, но зато осязаема 
и может создать эффект "бега по воздуху”. 

Телепортатор 

Тут все тривиально: создаем ІгіддеМеІерогІ из 
ЬгизІѴи с текстурой ігіддег, это вход в телепорт. Где-нибудь 
создаем ті5с_*еІерог{ег_сІе5І (место, куда переносит теле¬ 
порт) и связываем триггер с ті5С_1еІероі1ег_бе$і Все! Дру¬ 
гой разговор, что сам по себе ІгіддеМеІерогІ невидимый, 
поэтому надо либо самому сконструировать дизайн, либо 
взять в ті5С_тосіеІ какую-нибудь имеющуюся модель теле- 
портера (но не портала). 

Я на большом перроне создал {еіероііег/ 

ІеІероПег.тсІЗ. Затем внутри этой модели создал ЬигзГі для 
триггера, преобразовал ее в ігіддег іеіероіі. На маленьком 
перроне создал тізс_{еІерог1ег_с1е5І и связал его 
с ІгіддеМеІерогі Игрок после телепортации будет смот¬ 
реть туда же, куда и тізс_1еІерогГег_сІезІ, поэтому я повер¬ 
нул его (используя настройки ЕпМу) лицом к большому 
перрону (это 90 градусов, по умолчанию все епШу смотрят 
направо в 0 градусов). Так как тізс_тосІеІ не осязаем, надо 




Пропеллер 

Давайте, чтобы усугубить ситуацию, между перронами 
создадим большой вращающийся винт. Сперва сконструи¬ 
руем его из ЬгизГѴей, ну, например, такой как у меня. Текс¬ 
туры можете использовать любые, но обязательно надо со¬ 
здать Ьгизіт, через которую пройдет ось вращения, у меня 
на рисунке эта ЬгизМ выделена, ее текстура огідіп из набо¬ 
ра соттоп. 

Выделяем все ЬгизГѴы кулера, включая огідіп, и созда¬ 
ем из них {цпс_гоіаІіпд. По умолчанию {ипс_го*айпд крутит¬ 
ся вокруг оси 2, что нас вполне удовлетворяет. Разместите 
кулер между платформами, но ниже триггера, отвечающе¬ 
го за крик. Сделайте какую-нибудь опору, чтобы он не ви¬ 
сел в воздухе. Создайте 1гіддег_І"іиП, чтобы игроки, упав¬ 
шие на кулер, 
умирали. Мож¬ 
но назначить 
шум (ключ: 
поізе, значе¬ 
ние: имя фай¬ 
ла), но, к сожа¬ 
лению, 

в ОиакеЗ я так 
и не нашел 
подходящего 
звука. 


в него поста¬ 
вить ЬгизІѴы 
с текстурой 
ріауег сіір из 
набора сот¬ 
топ, тогда иг¬ 
рок не сможет 
сквозь них 
пройти, но пу¬ 
ли пролетают 
беспрепятст¬ 
венно. Чтобы 
это убрать, 
лучше вместо 
рІауег_сІір ис¬ 
пользовать уже 


знакомый сизбіоп. 
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целом 


СУВРРЯРОСТ 


Подвижная платформа 

Спроектируйте и постройте платформу, затем создайте 
ЬгизИ с текстурой огідіп (там, где мы хотим, чтобы был дви¬ 
гатель), затем все ЬгизМ’ы собираем и делаем из них 
{ипс_1гаіп. В настройках (нажмите 14) в Кеу вводим тобеІ2, 
а в Ѵаіие - тобеІ$/тароЬ]есІ5/іе*5/іеіз01 .тсІЗ - это модель 
выхлопа. 

Теперь необходимо задать путь, по которому наша 
платформа будет двигаться. В Оиаке это набор раІНсог- 
пег’ов, соединенных последовательно; каждый раІИ согпег 
может изменять скорость движения платформы и даже 
приостанавливать ее. Создаем сеть раІИ согпег’ов. Когда 
все готово, выделяем пару соседних ра!И_согпег’ов и, на¬ 
жав СігІ+К, соединяем их. Один из них отвыделится, а вто¬ 
рой, к которому ведет связь, останется выделенным. Так 
последовательно можно обозначить весь путь, последний 
раіііеогпег мы соединим с первым. Свяжите наш {ипс_*гаіп 
с одним из ра!И_согпег - отсюда платформа начнет движе¬ 
ние. Скомпилируйте уровень и посмотрите, как двигается 
платформа, не наползает ли она на перроны, можно ли на 
нее залезть и так далее. 

Давайте 
сделаем так, 
чтобы плат¬ 
форма при¬ 
тормаживала 
у перронов, 
для этого у со¬ 
ответствую¬ 
щих ра*М_сог- 
пег’ов введите 
пару кеу: ѵѵаіі, 
ѵаіие: 5, это 
заставит плат¬ 
форму делать 

остановку на 5 сек. А в свойствах платформы ускорьте ее 
в два раза, указав кеу: зрееб, ѵаіие: 200. 

Двери 

Теперь разговор пойдет о дверях, которые в ОиакеЗ, 
открываясь, не поворачиваются, а отъезжают в сторону, 
как в купе поезда. Двери могут открываться в любую сто¬ 
рону. Если дверь двойная, то обе ее половинки должны 
быть объединены общим полем Іеагп. Давайте как раз 
и сделаем двойную дверь. 

Сначала 
соорудим ка¬ 
кое-нибудь 
строение на 
большом пер¬ 
роне. Толщину 
стен сделайте 
64 единицы, 
то есть одну 
большую кле¬ 
точку. Вот я построил простенькое ограждение, ширина 
прохода - 2 большие клетки. 

Теперь приступим к созданию собственно двери, ее 
толщина будет 32 клеточки, текстура 5Піпуте*аІсІоог_ои1- 
зібе из набора Ьазе/Ьазе_с1оог. Дверь состоит из двух по¬ 
ловинок, каждую в отдельности сделайте {ипс^оог’ом. На¬ 
жав N. войдите в диалог ЕпМу и в настройках северной 
двери (мы смотрим на план уровня сверху, север вверху, 
запад слева) нажмите кнопку с надписью 90, а для южной 
двери кнопку 270. Это направления, в которых двери будут 
открываться. Чтобы двери срабатывали одновременно, на¬ 
до обеим створкам в поле Кеу прописать *еат, а в поле 
Ѵаіие прописать какой-нибудь одинаковый текст (напри¬ 
мер, "сіоогзі”). Двери имеют разные параметры для управ¬ 
ления задержкой, скоростью закрывания, также можно на¬ 
значить “здоровье”, и тогда дверь будет открываться толь¬ 
ко после того, как ей нанесут тяжкие телесные поврежде¬ 
ния. 


Портал 

Портал действует как обычный телепорт, отличие лишь 
в том, что через него видно, куда игрок перенесется. Порталы 
надо использовать осторожно, они влияют на производитель¬ 
ность игры весьма существенно. Старайтесь, чтобы портал не 
показывал какие-то архитектурные изыски. 

Портал состоит из ІгіддеМеІерогІ с тізс _ ІеІероПег сіезі 
(уже знакомой системы телепортации), а также 
тізс_рогІаІ_5игТасе, которая показывает, куда вы перенесе¬ 
тесь, и тізс_роі1аІ_сатега - камеры, чье положение определя¬ 
ет, что покажет тізс_рогіаІ_зиг1асе. Камера ни в коем случае не 
должна смотреть на тізс рогІаІ зигГасе. 



Для нашего портала создадим еще один перрон среднего 
размера, выше двух предыдущих и справа от них, на нем по¬ 
местим рог1аІ_2\роі1аІ_2.тс13. 

Чтобы было можно как-нибудь на новый перрон забраться, 
не мудрствуя лукаво, мы перетащим туда тізс_ІеІероі1_сІе5І 
нашего старого телепорта. Теперь надо придумать, куда будет 
переносить портал - скажем, в комнату с дверью, где и созда¬ 
дим новый тізс_ІеІерог1 без*, а затем связь от МддеМеІерогІ: 
портала. После этого создаем в этой же комнате 
тізс_рог1аІ_сатега, поместите ее не на полу, а повыше, и сде¬ 
лайте так, чтобы она смотрела туда, куда и тізс_*еІерогі без*, 
свяжите тізс_робаІ_зибасе с камерой. Направление камеры 
можно задавать двумя способами: кнопками 0,45,90,... или со¬ 
здав іп*о_по*пиІІ (или *агде*_розШоп, без разницы) и прилинко- 
вав камеру к нему. Скомпилируйте уровень и посмотрите, что 
вышло. Если изображение в портале кверху ногами, то в свой¬ 
ствах тізс_рог1аІ_сатега пропишите гоІ1 180, если изображе¬ 
ние на боку, то попробуйте гоІІ 90 и гоІІ -90. 

Из нерассмотренного 

Здесь приведены некоторые епіііу, которые не вошли 
в наш уровень. 

Класс атто_ххх (это епійу) - это всякие патроны, раски¬ 
дайте их по уровню. 

Типс_ЬиІіоп - применяют для создания кнопок (создается 
связь, скажем, кнопки с дверью). 

Типс_ЬоЬЫпд - эта Ь_тосІеІ совершает движения туда-сю¬ 
да по заданной оси. 

Типе _репсІиІит - эта Ь_тосІеІ почти как *ипс ЬоЬЬіпд, 
но движение не по прямой, а маятниковое. 

Типс_іітег - триггер, который генерирует события с за¬ 
данным интервалом ѵѵаіі (также возможна случайная добавка 
гапбот). 

іпТо_пиІІ - это простой еп*і*у; привяжите светильник к не¬ 
му, и он из точечного превратится в направленный. 

іпТо поіпиІІ/іагдеі _р озіііоп - также простой епШу, ис¬ 
пользуемый обычно для задания направления. 

іпТо_рІауегіпіегтіззіоп - камера, которая показывает 
вид уровня после фраглимита. 

Классы ііет_ххх, ЬоІсІаЫе ххх - тут всякие роѵѵег-ир’ы, 
жизни, бронежилеты и прочее. 

Класс зЬооіег_ххх - стрельба, активируемая каким-либо 
триггером. 

Іагдеі_діѵе - используется для того, чтобы передать игро¬ 
ку некоторые роѵѵег-ир’ы. Например, так можно сделать “заря- 
жалку жизнями”. Создайте триггер, связь от него к іагде1_діѵе, 
а от *агде*_діѵе к каким-нибудь ііетххх. 

іагдеі_ргіпІ - выводит некоторый текст на экран (всем, ка¬ 
кой-то команде или лично игроку). Для активации нужен триг¬ 
гер. 

и 
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5ТВАТ 


- 1 ПР ИКД З КОНЙНДУЮЩЕГО — I - 5ТКА1 

С и4*шы? ии> €*ф*ш Ш* • 



Не так давно появилось сообще¬ 
ние о банкротстве фирмы МуіІіоз 
Сатез и прекращении работ над про¬ 
ектом ТНе Огеатіапсі СИгопісІез: 
Ргеебот Нісіде. Не знаю, как кого, 
а меня это даже обрадовало. То есть 
не то, что фирма обанкротилась, а то, 
что этого “настоящего продолжения 
знаменитого Х-СОМ" скорее всего не 
будет. Вам это кажется странным? 
Сейчас я объясню свою позицию, 
но сперва - небольшое отступление. 

Возьмем мою любимую Цивилиза¬ 
цию. Думаю, никто не будет спорить, 
что настоящим ее продолжением яв¬ 
ляется не Тезі оі Тіте, и не СаІІ іо 
Роѵѵег, а АІрНа Сепіаигі? Можно по- 
разному относиться к этим трем иг¬ 
рам, кому-то нравится одно, кому-то 
другое, но вот с тем, что СаІІ іо 
Ро\л/ег - это “игра по мотивам”, Тезі оі 
Тіте - “то же самое, но в другой упа¬ 
ковке”, спорить вряд ли кто будет. 

И только Альфа Центавра действи¬ 
тельно является продолжением и раз¬ 
витием Цивилизации. Смотрите сами: 
геймплей практически не изменился, 
все, что нравилось игрокам в оригина¬ 
ле, любовно сохранено, ну а все, что 
их раздражало, переделано или выки¬ 
нуто. Улучшено именно то, что нужда¬ 
лось в улучшении (дипломатическая 
система, боевые действия, АІ). Карди¬ 
нальных новшеств немного (трехмер¬ 
ный ландшафт, государственные гра¬ 
ницы, создание собст¬ 
венных юнитов), 
но все они доба¬ 
вили игре новые 
грани. 

Короче го¬ 
воря: Сид 
Мейер, зани¬ 
маясь игрой, ду¬ 
мал прежде всего 

Г~~ - 



А А по адресу 

ЬПр://5*оге5.с!етопро*гегігас!ег.со 
т/туіНо$ (на момент написания 
этой заметки "временно 
прекратили продажи") МуіНо$ 
Сатез потихоньку начала 
распродавать сувениры так и не 
состоявшейся рекламной 
компании Огеатіапсі СЬгопісІез, 
от безысходности, не иначе... 


о том, чтобы в нее интересно было иг¬ 
рать, а не о том, как она будет выгля¬ 
деть. Причем явно угодить он хотел 
игрокам старого закала, ветеранам, 
так сказать. 

Теперь вернемся к Огеатіапсі 
СНгопісІез. Вроде бы, с ней все обсто¬ 
яло нормально, делали ее братья Гэл- 
лопы, принимавшие участие в созда¬ 
нии самого первого Х-СОМ и полно¬ 
стью создавшие третью часть 
(Аросаіурзе). Но с чего они начали ра¬ 
боту над новой игрой? С графическо¬ 
го движка. Все, что писалось и гово¬ 
рилось о Огеатіапсі СМгопісІез, в той 
или иной мере относилось именно 
к движку. Постоянно расписывалось, 
как красиво будет выглядеть игра, 
но почти ничего не говорилось о том, 
как, собственно говоря, будет выгля¬ 
деть игровой процесс. 

А теперь я спрошу тех самых вете¬ 
ранов виртуальных боев, ну что может 
добавить к бессмертной серии самый 
распрекрасный движок? Что изменит¬ 
ся оттого, что стены домов будут не 
просто бесследно исчезать в пламени 
взрывов, а красиво рушиться с соблю¬ 
дением всех законов физики? Станет 
ли игра интереснее оттого, что алие- 
ны будут не спрайтовыми, а полиго¬ 
нальными? 

Нет, я понимаю, что выпустить 
сейчас игру на движке того же самого 
Апокалипсиса было бы глупо (хотя 
лично я бы такую игру принял благос¬ 
клонно). Новый движок нужен, 
но начинать работы над игрой 
с него - ставить телегу впере¬ 
ди лошади. Прежде всего, раз¬ 
работчика следовало бы поду¬ 
мать, как перенести в новую игру 
неповторимую атмосферу “того 
самого Х-СОМ”. Что нужно было 
бы взять из старой игры без из¬ 
менений, что нового допустимо 
в нее привнести, от чего мож¬ 
но отказаться без ущерба для 
духа игры. Ну а уж потом ре¬ 
шать, какой движок для всего этого 
нужен, и приступать к его разработке. 
Поступив же обратным образом, раз¬ 
работчики недвусмысленно заявили, 
что они собираются делать СОВСЕМ 
ДРУГУЮ игру, используя для ее рас¬ 
крутки имя знаменитой серии. 

А что в этом плохого, можете вы 
меня спросить? Если бы игра получи¬ 
лась красивой и интересной, то какая 
разница, сохранила ли она органичес¬ 
кую связь с прародителем? Поясняю: 
игру ждали, прежде всего, упоминав¬ 
шиеся уже ветераны, надеясь “вспом¬ 
нить молодость”, погрузиться в неза¬ 
бываемую атмосферу. Ну а в резуль¬ 
тате испытали бы жуткое разочарова¬ 




ние. Признаюсь честно, мое резкое 
неприятие Сіѵііігаііоп: СаІІ іо Роѵѵег как 
раз и вызвано тем, что я ждал одного, 
а получил совсем другое. Если бы иг¬ 
ра с самого начала не имела в своем 
названии магического слова 
“Сіѵііігаііоп”, вполне возможно, она бы 
мне понравилась (есть в ней опреде¬ 
ленные положительные моменты). 

То же самое наверняка произошло бы 
и в этот раз. В результате хорошая 
(возможно) игра была бы незаслужен¬ 
но обругана значительной частью иг¬ 
ровой общественности. 

Перейдем к молодежи. Народи¬ 
лось уже целое поколение игроков, 
в глаза не видевших ни одной из игр 
сериала, но много о них слышавших. 
Они уверены, что сектоиды жили на 
Юпитере, главным недостатком вто¬ 
рой части считают невозможность 
торговать оружием, а в третьей части 
полагают основной трудностью по¬ 
пасть курсором в летающую тарелку. 
Так вот, познакомившись с Огеатіапсі 
СНгопісІез, такая молодежь, так ска¬ 
зать, на законных основаниях могла 
бы считать, что знакома с Х-СОМ не 
понаслышке. Между тем, наделе-то 
она об Х-СОМ так ничего и не узнала 
бы. В результате углубилась бы про¬ 
пасть между поколениями "отцов 
и детей”. 

Как видите, ничего хорошего из 
выхода Огеатіапсі СІігопісІез под эги¬ 
дой Муііюз Оатез получиться бы не 
могло. Теперь же, если издатели (т.е. 
фирма Ѵігдіп Іпіегасііѵе, к которой пе¬ 
решли все права и наработки по игре) 
задумают доделать игру, они поручат 
сделать это совсем другим людям, 
не имеющим славы “создателей того 
самого Х-СОМ”. Всем будет ясно, что 
это будет не продолжение сериала, 
а отдельная самостоятельная игра. 

И отношение к ней будет соответст¬ 
венное. 

Владимир ВЕСЕЛОВ 
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ІТВАТЕСѴ 



ІМРХѴЯ 


Павел Шумилов 


Новости 


Нынешний выпуск новостей будет немного необыч¬ 
ным, тематическим. Основное внимание в нем уделе¬ 
но новым проектам передовиков производства стра¬ 
тегических игр, титанов, имена которых известны 
всем сознательным игрокам, слонов, на которых дер¬ 
жатся плоские, как наша Земля в представлении древ¬ 
них людей, НТ5. Вообще наших героев трое, как и ми¬ 
фологических слонов, - и плоскость на их спинах, 
по заветам Евклида, держится незыблемо, и сообра¬ 
зить при случае можно. Однако речь пойдет только 
о двух. Попробуйте догадаться, о ком именно, если 
известно, что о ВИггагб не будет сказано ни слова. 

А пока вы, заинтригованные донельзя, переводите 
взгляд в конец блока новостей в поисках ответа, пого¬ 
ворим о других событиях в игровом мире. 

Джентльмены у дачи 

Вскоре появится продолжение эпопеи 5іаг Тгек: 
ЗіагЧІееІ СоттапсІ 

На второй квартал сего года Іпіегріау наметила выход 
в свет адд-она к ЗіаіЧІееІ СоттапсІ 2, игры в наших суро¬ 
вых краях малопопулярной. Что вторая часть, что первая 
лавров не добыли. Продукт на любителя, для большинства 
нормальных людей скучноват. Хотя, если адд-оны выпуска¬ 
ют, значит, это кому-то нужно? Называться он будет Огіоп 
Рігаіез. Проект планируется самодостаточным и не требует 
наличия оригинальной версии. В битву вступают восемь 
картелей, состоящих из наемников, преступников, косми¬ 
ческих бомжей и прочих отбросов Федерации. Новая кам¬ 
пания, новые сценарии, спецпредложение для фэнов - три 
миссии, основанные на телеэпизоде “А Ріесе оі *Не Асііоп”. 
Безусловно, новые типы фазеров и даже - мама дорогая! - 
тяжелое фотонное оружие (что бы это ни означало). Фана¬ 
ты в восторге. 


Повелитель Атлантиды 

И еще один адд-он: к Зевсу едет Посейдон 

Зіегга анонсировала продолжение своего недавнего хи 
та 2еиз: Мазіег о* ОІутриз. Поняв, что название 2еиз: 
Розеібоп звучит нелепо, игре дали заумное имя 2еиз 
(ЖісіаІ Ехрапзіоп: Розеісіоп. Как будто были неофициаль¬ 
ные ехрапзіоп' ы... Над адц-оном трудится все та же 
Ітргеззіопз Сатез, продолжающая разрабатывать золо¬ 
тую жилу градостроительных стратегий. Игровой про¬ 
цесс, по сравнению с Зевсом (да 
что уж там, по сравнению с Клео¬ 
патрой, Фараоном и Цезарями), 
практически не изменится, поме¬ 
няется антураж. Нам предстоит на 
протяжении 25 эпизодов руково¬ 
дить таинственной Атлантидой, 
основывать колонии в древней 
Америке, Африке, Европе и Азии 
(как это атланты, интересно, 
до Азии дотянулись), торговать 
с древними цивилизациями. Обе¬ 
щаны новые виды натурального 



хозяйства (будем пасти скот), новые герои и боги, неви¬ 
данные монстры: сфинксы, гарпии, химеры... А на закус¬ 
ку - редактор сценариев. 

Итак, пришло время раскрыть карты. Кто же эти 
слоны, прятавшие лица под масками мамонта и дино¬ 
завра? Конечно, компании I ѴезЬлюоб Зіибіоз 
и ЕпзетЫе Зіисііоз, кавалеры ордена овечки Долли 
всех степеней. Признавайтесь, кто не слышал о сери¬ 
ях СоттапсІ & Сопциег и Аде оіЕтрігез? Честно спра¬ 
вившиеся с загадкой могут взять с полки призовой пи¬ 
рожок и с чувством глубокого удовлетворения продол¬ 
жать чтение, остальные читают голодными. 

Последний бойскаут 

ѴѴезЪл/оосІ разрабатывает продолжение Пеб АІег* 2 




Кто бы сомневался, что мыльные оперы от ѴѴезЪлюосІ 
бесконечны в принципе. На ЕЗ будет представлен 
СоттапсІ & Сопциег: Уигі’з Пеѵепде, очередной ехрапзіоп 
раск, на сей раз продолжающий события Веб АІеП 2. Игра, 
казавшаяся серьезной в далеком 1996, выродилась в фор¬ 
менный цирк. О чем тут говорить, если сами разработчики 
характеризуют созданный ими мир как ‘Чип ипіѵегзе”. Бу¬ 
дем веселиться. Действие игры происходит спустя пару 
месяцеЕіпосле победы союзников. Странно, что-то я не по¬ 
мню, чтобы союзники хоть раз одолели непобеди¬ 
мую и легендарную Красную Армию. Нам 
предложат по семь миссий за каждую сторо- * 
ну и много новых мультиплеерных карт 
(кстати, карты для ВА2 в ѴѴезІѵѵоосІ продолжают 
штамповать и выкладывать на сайте до сих пор). 

Поистине эпичен размах проекта. Можно пока¬ 
таться по развалинам Фриско или Сиэтла, но эта возмож¬ 
ность меркнет в сравнении с боевыми действиями в Сид¬ 
нее, Каире, Антарктиде и даже на Луне. Обещано три де¬ 
сятка новых юнитов и зданий. Открывают парад уродов му¬ 
тант, переворачивающий вражескую бронетех¬ 
нику, и девушка-снайпер, после выстрела кото¬ 
рой от вражеского пехотинца остается лишь об¬ 
лачко зловонного газа. Вне конкуренции секрет¬ 
ный Юркин “харвестер и гейпегу в одном флако¬ 
не”, полезные ископаемые добывает посредст¬ 
вом рабов с лопатами. В случае опасности трудяги будут 
этими же лопатами защищать социалистическую собствен¬ 
ность от расхищения. Точно, стройбат. А при мысли о том, 
какие там будут видеоролики, мне уже становится не по 
себе. 

Возвращение на Арракис 

ѴѴезІѵѵооб обращается к истокам, одновременно 
осваивая третье измерение 

Первой была йипе 2. Затем йипе 2000. Сейчас 
ѴѴезЪ/ѵоосІ разрабатывает Етрегог: ВаПІе Іог Эипе или, про- 
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ще говоря, Эипе Зй. Готов биться об заклад, со временем 
мы обязательно увидим переиздания Дюны, адаптирован¬ 
ные к новым технологиям, йипе Маззіѵе МиШрІауег Опііпе, 
какую-нибудь Оипе ѴП, разворачивающуюся в виртуальной 
реальности, еі сеіега... Поклонники творчества Фрэнка 
Херберта могут огорчаться или, напротив, веселиться и ли¬ 
ковать. Разработчики не собираются пересказывать его 
книги, они просто берут за основу детально проработан¬ 
ный фантастический мир. В схватке за обладание Арраки- 
сом сходятся, как обычно, три дома: доблестные Аігѳісіез, 
злобные Нагкоппеп и таинственные Огсіоз. Дома вовсе не 
идентичны, различаются строениями, войсками, подхода¬ 
ми к ведению боевых действий. Ордосы, к примеру, пола¬ 
гаются на шпионаж, диверсионные операции, хитрость 
и скрытность. Кто всех победит, того и спайс - главное 
и единственное богатство планеты. А спайс... Впрочем, 

к чему эти отступления, 
почитайте лучше Хер¬ 
берта. Кампания обе¬ 
щана нелинейная, мы 
сможем выбирать на¬ 
правление следующего 
удара, исходя из собст¬ 
венных сил и предпо¬ 
чтений. Так что вместо 
пяти десятков заданий 
каждая из сторон смо¬ 
жет прийти к успешному финалу кратчайшим путем - при¬ 
мерно за 13 миссий. Естественно, самый короткий путь яв¬ 
ляется самым трудным, для облегчения задачи можно 
вступить в альянс с одной из менее значимых фракций: 
Фримэнами (не Гордонами), Сардаукарами, торговцами 
оружием или Космической Гильдией, но тогда придется по¬ 
могать союзникам. По пятьдесят миссий за каждый дом 
плюс возможность идти разными путями - похоже, игра 
может увлечь надолго. А ведь будет и многопользователь¬ 
ский режим (ЦММ, ІЫегпе*), специальный сервис для побо¬ 
ищ в онлайне, возможность играть сообща. Главный во¬ 
прос - сможет ли трехмерность все это испортить? Ответ 
мы получим уже летом. 



Используй силу! 


ѴѴіпд’и и ребята в стильных белых доспехах, дроиды и дже¬ 
даи. Даже и не знаешь, как к этому относиться. Вырыл пе¬ 
щеру, назначил первую попавшуюся жабу Великим Учите¬ 
лем Йодой и давай джедаев штамповать. Для полного сча¬ 
стья не хватает только бункера, из которого стройными ря¬ 



дами выходят Дарты Вейдеры и душат всех подряд, вклю¬ 
чая друг друга. Бои будут происходить как на поверхности 
планет, так и в воздухе, а сюжет занесет вас в самые отда¬ 
ленные медвежьи углы галактики. Некоторые сомнения по¬ 
сеяла недавняя покупка ЕпзетЫе Зіисііоз компанией 
МісгозоЙ, продолжающей обеспечивать свою “Хэ-Коробку” 
(тм) лучшими разработчиками. Впрочем, думается, что во¬ 
рон ворону глаз не выклюет, 1_исаз АПз и империя Билла 
Гейтса договорятся полюбовно и проект выйдет в конце го¬ 
да. 


Еще один великолепный МИФ 

Следующая “Эпоха” от ЕпветЫе Зіисііоз будет уже 
трехмерной 


РТ5 III - именно так, не афишируя деталей, обозначали 
для публики свой новый проект в ЕпзетЫе. О нем не было 
известно практически ничего, кроме того, что для создания 



Что получится, если к движку Аде о* Етрігез II до¬ 
бавить вселенную 5*аг ѴѴагз? 

Получится $іаг ѴѴагз Оаіасііс ВаШедгоипсІ, обычная 
плоская ПТЗ для поклонников серии “51аг ѴѴагз”. Иг¬ 
рок выбирает фракцию, приводит ее к всегалакти¬ 
ческому владычеству и так шесть раз. Среди 
доступных сторон: Империя, повстанцы, мед- 
вежата-ѵѵоокіе и Торговая федерация... Более 
трехсот юнитов и строений, включая извест¬ 
ные всем по фильмам Лукаса АТ-АТ и АТ-5Т, X- 


игры используется новый трехмерный движок. И вот заве¬ 
са тайны немного приподнята. Новая стратегия будет на¬ 
зываться Аде оТ МуМіоІоду и, как можно догадаться, разви¬ 
вать идеи, заложенные в первых частях Аде оі Етрігез. До¬ 
ступно три цивилизации: древние греки, северяне и егип¬ 
тяне. Налицо все атрибуты фэнтези-мира: химеры, вели¬ 
каны, тролли, летающие юниты, герои, магия, наконец - 
могущественные боги. Скриншоты хороши, как это бу¬ 
дет на самом деле? Срок выхода игры пока не объ¬ 
явлен, а издателем будет, как уже говорилось выше, 
Місгозой. Ждем с нетерпением. 

Ы 




\^т.САМ4ЫАѴІОАТОР?-СОМ 


ПЛОТ 


45 












































м : і: г 


Жанр #75 

Издатель 517Л/НОѴЮТ5 
Разработчик Мах 0е5Ідп 
Дата выхода 200 7 


За интригующим названием “АШО 
1503” скрывается сиквел, вернее, при- 
квел успешной (по словам разработчиков) 
игры АМІЧО 1602. На самом же деле за обо¬ 
ими этими названиями прячется экономи¬ 
ческая стратегия, удивительно похожая на 
ЗеКІегз. Нам дается территория, мы ее за¬ 
селяем, застраиваем всякими полезными 
хозяйственными постройками, производим товары народного потребления (от на¬ 
воза до булки), воюем с недоброжелателями. Естественно, по сравнению с Сет- 
лерсами в АИИО всего больше: и территорий, и построек, и юнитов, и способов 
взаимодействия с соседями, но сама идея и игрушечная графика однозначно ука¬ 
зывают, откуда растут ножки новой австрийской стратегии. Что же действительно 
усовершенствовано - это система боев, проработанная слишком примитивно для 
НТ5, но очень неплохо для экономического симулятора развития поселения. 


Жанр #75 
Издатель #ес7 5Гогт 
Разработчик М.А.5.А. Огосгр 
Дата выхода лето 2001 


Х*3 : П ! ГІІИ : Г* ШіШ Л ГЛ ІИ ГО! современная война 

представляет собой не 
столько военное, сколько 
политическое противо¬ 
стояние, в котором обще¬ 
ственное мнение играет 
немаловажную роль. 

СопЯіс* 2опе - первый 

проект, пытающийся приблизить виртуальную войну к ее реальным аналогам. Игра 
перенесет нас в недалекое будущее с его локальными конфликтами, в которых 
участвуют не только вооруженные силы, но и гражданское население, политики, 

СМИ, гуманитарные и общественные организации. Главная задача - нанести про¬ 
тивнику политическое поражение, а не физически его уничтожить. 

Военные действия все же останутся основным видом деятельности, но МАЗА 
обещает кардинально изменить их с помощью ОігесіІА ЗйК - искусственного ин¬ 
теллекта нового поколения. Скажу лишь, что каждый юнит будет обладать способ¬ 
ностью адаптироваться к новым условиям и критически оценивать эффективность 

своих действий, делая соответствующие практические выводы. А игрок может переложить часть полководческих обязанностей на по- 
мощника-стратега, который будет пытаться повторять удавшиеся тактические ходы. 

И все это - на оригинальном и симпатичном, хотя и несколько мультяшном ЗР-движке. 
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Жанр #75 

Издатель АМС Сгеагіоп 
Разработчик АМС Сгеаііоп 
Дата выхода лето 2001 


Безымянная война” - это почти 
классическая стратегия в реальном 
времени, но с некоторыми отклоне¬ 
ниями в сторону РПП Сюжет тоже 
тривиален - исход населения с Зем¬ 
ли с последующей колониальной экс¬ 
пансией. Необходимо привести ко 
всеигровому господству одну из трех 

доступных рас (Колонисты, КІипа и Каісіагз), уничтожив, соответственно, две 
другие расы в борьбе за выживание. Для каждого народа вступление в войну 
обосновано крайней необходимостью, а посему битвы будут безжалостными 
и кровопролитными. Одно из концептуальных отличий N0 Мате ѴѴаг от ос¬ 
тальных ПТЗ, приближающее игру к Сіѵііігаііоп, - отсутствие миссий как тако¬ 
вых. То есть дается задача выжить, а что для этого делать и в какой последо¬ 
вательности - решать только игроку. Разработчики заявляют, что создают Ыо 
Мате ѴѴаг для тех, кому в равной мере интересно противостояние и исследо¬ 
вание окружающего мира. 


Тем, кто играл в первого “Патриция”, ничего 
объяснять не нужно. Просто посмотрите на прила¬ 
гаемый скриншот и увидите, как красиво теперь 
будет выглядеть эта прекрасная игра. Для тех же, 
кто не так давно влился в славные ряды геймеров, 
поясню: это геаИіте Ігасііпд зітиіаіог с элемента¬ 
ми строительства и исторически достоверным 
бэкграундом. В первом приближении игра напо¬ 
минает Рігаіез-Ііке, но с основным упором на раз¬ 
витие городов и политику. Начинает герой безвестным городским средневековым 
спекулянтом, а к концу игры может стать крупнейшим морским магнатом, или даже 
главой торговой лиги. Пути достижения цели самые разнообразные: политика, 
дипломатия, производство, строительство, морская торговля, пиратство и так да¬ 
лее. Но прежде всего вы, конечно, торговец, а значит, должны удовлетворять спрос 
населения предложением товаров, привезенных из других регионов Северной Ев¬ 
ропы, от Лондона до Новгорода. 
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Для того чтобы подольше поддержать геймерский интерес, девелоперы позаботились о мультиплеере, в котором присутствует даже 
такой почти забытый режим, как игра нескольких человек на одном компьютере. 
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Жанр бігаіеду 
Издатель Еібо$ ІпТегасгіѵе 
Разработчик Миску РооТ РгобисТіопз 
Дата выхода весна 200 7 


От былого могущества сгинувшей 
галактической империи осталась сеть 
безжизненных кораблей и брошенных 
космических станций. Эти груды несмо¬ 
тря ни на что функционирующего желе¬ 
за все еще крутятся на своих орбитах, 
привлекая внимание таких предприим¬ 
чивых типчиков, как вы. Ведь старые То¬ 
русы (объемная геометрическая фигура такая, на пончик похожа) можно вновь за¬ 
селить потерявшими дом жертвами былых катаклизмов, а то и вообще восстано¬ 
вить жизнедеятельность всей галактической сети. И, понятное дело, не упустить 
при этом свою прибыль. Основная проблема в этом благом начинании - конкури¬ 
рующие авантюристы, одержимые той же идеей. Рано или поздно ваші^коммер- 
ческие интересы пересекутся и придется бороться. Какие выбирать методы: сило¬ 
вые или экономические, - решать вам. Главная же задача - удовлетворять потреб¬ 
ности нового населения станций, состоящего из существ 9 уникальных рас, каж¬ 
дое из которых тщательно анимировано и имеет свои нужды, желания и предпо¬ 
чтения. Эта проблема решается в двух режимах: стратегическое управление развитием империи и детальный микроменеджмент каж¬ 
дой отдельной станции. 

Итак, совсем скоро мы получим гремучий коктейль из космического ЗіплСйу и Сгеаіигез, приготовленный командой, создавшей куль¬ 
товые Эипдеоп Кеерег’ы. 


Жанр ТВ5 
Издатель ТаІопбоН 


Разработчик НоНзІісѴезідп 
Дата выхода май 200 7 


Кто, бродя по картин¬ 
ным галереям, не желал 
оказаться в Европе эпохи 
Возрождения? Ренессанс - 
время расцвета искусств 
и художеств, время вели¬ 
ких людей и открытий. По¬ 
ра бесстрашных торговцев и романтических пиратов. МегсНапі Ргіпсе II даст 
нам возможность все это увидеть и прочувствовать на собственной шкуре. 
Игра, использующая продвинутый экономический движок, позволит наладить 
торговые отношения с огромным количеством стран Европы и Азии в истори¬ 
ческих или фантастических кампаниях. Для продвижения своего товара на 
рынке хороши абсолютно все средства: от диверсий в чужих караванах до 
шантажа сенаторов. Возможность совершения более чем 30-ти открытий 
(разработка, например, концепции “гражданской санитарии”) помогут под¬ 
держивать свое политическое и экономическое положение и подорвать пози¬ 
ции конкурентов. В общем, всем любителям походовых экономических стратегий стоит это посмотреть, ну а особенно тем, кто 
в свое время играл в МасМаѵеІІі: ТНе Ргіпсе. Ведь МегсМапІ Ргіпсе II не более чем сиквел этой увлекательной игры. 




Жанр ТВ5 

Издатель Міпсізсаре ІпГегпаІіопаІ 
Разработчик 556 
Дата выхода осень 200 7 


После неудачной попытки тре¬ 
тьей части серии повторить успех 
ѴѴагІогсІз II разработчики метну¬ 
лись было в геаИіте, но, кроме 
разочарования, их там ничего не 
поджидало. Видимо, чтобы хоть 
как-то утешить старых фанатов, 
разбежавшихся от еретической 

ѴѴагІогсІз ВаЯІесгу, Міпсізсаре решила вернуться к истокам и выпустить новую 
серию своей пошаговой мыльной оперы. Номер Варлордам будет присвоен 
четвертый, так что ВаКІесгу, неполноценный ребенок в семье ѴѴагІогсІз, вообще 
в расчет не принимается. 

Ничего кардинально нового и оригинального девелоперы создавать не 
обещают: нам предстоят пошаговые баталии в мистическом мире ЕіИегіа с не¬ 
изменным захватом и развитием городов, вербовкой солдат и навороченной 
системой магии. Кроме одиночных сценариев, предусмотрены мультиплеер- 
ные - с поддержкой до 10-ти игроков. И все это - в разрешении до 1024x768. 
Никаких скриншотов и даже артворков разработчики пока не выложили, так что пришлось взять картинку от ѴѴагІогсІз ВаШесгу. 
Наверняка ведь эти игры будут очень похожи. 




га: гшл : г*і д Гіга яѵш 

Жанр 

ТВ5 

Издатель 

ЗОО 

Разработчик 

Ыеѵ/ И /огШ Сотриііпд 

Дата выхода 

сентябрь 200 7 


Известная 
и одинаково 
уважаемая 
в среде страте¬ 
гов, воргейме- 
ров и ролевиков 
серия Негоез оі 

МідМ апсі Мадіс не дает покоя своим разработчиком. Вот и прошлым летом 
они, окинув взглядом третью часть, увидели ряд недостатков и загорелись 
идеей выпустить очередной сиквел. В оценке недоработок предыдущих выпус¬ 
ков девелоперы, якобы, еще и прислушивались к мнениям фанатов. В резуль¬ 
тате: игра выйдет на совершенно новом трехмерном движке, поддерживаю¬ 
щем высокие разрешения и кучу всяких эффектов, будут добавлены новые 
классы, новые типы городов и будет трансформирована система “накачки” ге¬ 
роев (чтобы избежать их идентичности при высоких характеристиках). Кроме 
того, ходят слухи о потрясающем новом сюжете (место действия сменится на 
Засіате, ранее упоминаемое в МідМ апсі Мадіс ІІѴ и ІІІѴ). 

Официальные пресс-службы компаний ЗЭО и Ыеѵѵ ѴѴогІсІ почему-то очень скупо делятся информацией о грядущем проекте, по¬ 
этому слухов пока больше, чем фактов. 
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5ТВАТЕСѴ 



Константин Подстрешный 


Бертрезен 

■ О кН Ц 1 ■ 


Жанр Тигп-Вавев Зігаіеду 
Издатель 5ТгаГеду Рігві 
Разработчик Зігаіеду Рігві 
Дата выхода Середина 2001 года 


Нежность , с которой обращаются 
разработчики стратегических игр со 
своими героями, слегка превосходит 
любовь ирландца к протестанту и гра¬ 
ничит с чувством голодного питона 
к только что пойманному белому кро¬ 
лику. На землях Азероза никогда не 
наступит мир , Арчибальд не устанет 
подстрекать некромантов к очеред¬ 
ному мятежу, а Кейн будет жить веч¬ 
но, пока серия приносит стабильный 
доход. Если посмотреть на названия 
ожидаемых стратегий, то у большин¬ 
ства из них после названия стоит ци¬ 
фра, символизирующая фантазию 
и новаторство разработчиков. Вот 
и знаменитая своим доисторическим 
разрешением и ужасным видеоря¬ 
дом, пошаговая стратегия Оізсіріез 
решила обзавестись продолжением . 



За что их любят 

Если ваши друзья говорят, что им 
наскучили Негоез о* МідИі апсі Мадіс, 
это, скорее всего, значит, что они уже 
прошли все кампании ЗПасІоѵѵ оНМе 
РеасІ и просто пытаются скрасить тос¬ 
кливые серые будни в ожидании НММ 
4, лицемерным образом используя 
прием “лиса и виноград”. Потому что 
из всех компьютерных игр жанр поша¬ 
говых стратегий имеет самую непри¬ 
хотливую и преданную аудиторию. До¬ 
вольно многочисленную, следует за¬ 
метить, аудиторию. Удивительно, 
сколько людей тратят драгоценные 
часы своей единственной жизни, дви¬ 
гая по бесконечным дорогам бесчис¬ 
ленного количества карт фигуру на ко¬ 
не, олицетворяющую собой могучего 
героя, ящик трофейных артефактов, 
а заодно и скромных размеров 
армию. К списку парадоксов, 
^ 2 ^ порожденных всевоз¬ 
можными Героями, следует 
отнести поразительное по¬ 
требление такими играми чело¬ 
веко-часов. Казалось бы, суро¬ 
вый реалтайм не заставляет 
вцепиться в мышку, можно пойти 
на кухню, похрустеть вафлями, 
за это время зерги не ворвутся 
на базу и инженеры не захватят 
электростанции, ты можешь 


будет жить! 


Нечестивым же нет мира ... 
Книга пророка Исайи 48:22 


оставить игру в любую секунду, 
а в итоге - играешь всю ночь напролет. 

За что их любили 

В “Последователях” был стиль, 
этого у них не отнять, и самым пре¬ 
данным фанатам было понятно, что их 
кумир - игра с бездарными роликами, 
странным геймплеем, заморочками 
АІ, но в то же время у этой пошаговой 
стратегии был свой собственный, 
ни с чем не сравнимый стиль. Кроме 
стиля, еще в Оізсіріез игровая обще¬ 
ственность увидела реальную конку¬ 
ренцию НММ III. Реальная конкурен¬ 
ция хорошо пряталась за разрешени¬ 
ем 640 на 480, но “Последователи” 
были первой за много лет игрой, 
на которую посмотрели как на со¬ 
перника Негоез. Даже всеми ожи¬ 
даемая (а ныне благополучно за¬ 
бытая) Аде о* ѴѴопсіегз не удостаи¬ 
валась такой чести, не говоря уже 
о десятках менее именитых пред¬ 
ставителей жанра пошаговых 
стратегий. Так какие еще аргументы 
нужны, чтобы ждать вторую часть иг¬ 
ры? 

За что их будут любить 

В лучших правилах классического 
сиквела Оізсіріез 2 облачится в новую 
графику, появятся десяток-другой ра¬ 
нее не виденных нами юнитов, а зна¬ 
комые Валькирии и Демоны уже по- 
другому будут махать топорами и кас- 
тавать заклинания. Несколько ново¬ 
введений и тысячи косметических до¬ 
работок, призванных отшлифовать до 
блеска геймплей первой удачной час¬ 
ти, - вот рецепт стандартного продол¬ 
жения любой игры. Поле боя больше 


не похоже на кусок недожаренного 
омлета, да и юнитов можно различить 
не только по названиям. 

Конечно, есть еще такая ерунда, 
как сюжет: из истории, которую рас¬ 
скажет нам Оізсіріез 2, мы узнаем, что 
случилось через 10 лет после того, как 
четыре армии сражались за наследни¬ 
ка Империи. Больше всех шишек, по- 
видимому, опять достанется Легио¬ 
нам Проклятых, которые так и не ос¬ 
вободили из заточения свое божество 
Бертрезена, а коварные имперцы вы¬ 
числили и поджарили на кострах боль¬ 
шинство еретиков. Разрушенная др 
основания, унаследовавшая от про¬ 
шедшей войны голод и чуму Империя 
борется за выживаемость. Остатки 
Орд Мертвых, возглавляемые 
Мортисой - женой покойного 
Галлиана, думают, как бы вос¬ 
кресить своего короля, а заод¬ 
но лишний раз устроить запод- 
лянку Горным Кланам. Горные 
Кланы продолжают грызться 
между собой и думают, как бы избе¬ 
жать очередной заподлянки от Орд 
Мертвых. При этом никакая пятая ра¬ 
са, которая бы выступила общим вра¬ 
гом, не появится. Получается, что ос¬ 
танки некогда великих сил борются за 
остатки былого могущества. Какой-то 
на редкость постапокалипсический 
для фэнтэзи сюжет придумали, вы не 
находите? 

За что их возненавидят 

За отсталую графику, за то, что 
выйдут в середине лета, и за то, что 
в них придется играть до выхода НММ 
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5ТНАТЕСѴ 


ІЫТЕРѴІЕЧхУ 


Главный Последователь 

На вопросы Навигатора отвечает Ггейегіс Гегіапй • ведущий программист Нівсіріев II 


Константин Подстрешный 
Игорь Бойко 


Про Оізсіріез II известно очень ма¬ 
ло, пара скриншотов на сервере да 
скупой пресс-релиз годовалой давно¬ 
сти вряд ли могут послужить полно¬ 
ценными источниками информации 
и объяснить, чего в этих Оізсіріез II та¬ 
кого особенного? Будут ли нейтраль¬ 
ные юниты и дальше “нейтральными”? 
Можно ли будет разрушить горы и вы¬ 
сушить океаны? А главное, когда игра 
выйдет? Мы подумали, что никто на 
эти вопросы лучше, чем руководитель 
проекта, не ответит. 


сценария предполагает их появления 
в вашей команде (начинает работать 
та система, о которой я упоминал вы¬ 
ше). Представьте себе сценарий, 
в котором персонаж просит, чтобы вы 
для него кое-что сделали, а уж потом 
он присоединится к вашей армии. По¬ 
сле того, как вы выполните задание, 
получаете в распоряжение заказчика 
со всей его собственностью, ну и он¬ 
то уже поможет победить главного 
врага. 

НИМ: * пробует представить сце¬ 
нарий, получаются всякие Негоез* 

В Оізсіріез I при постройке города нам 
сразу приходилось выбирать, какие из 
типов юнитов смогут пополнить наш 
отряд в дальнейшем, например, 
из Негеііс могли вырастить или ѴѴіІсН 
или Зогсегег, нельзя было заполучить 
оба вида бойцов. Вы не собираетесь 
менять дерево апгрейдов, оно оста¬ 
нется таким же, прямолинейным? 

ФФ; Механизм в принципе остал¬ 
ся тем же, мы, конечно, разви- 


Навигатор Игрового Мира: Доб¬ 
рый день, Фредерик, конечно, в нача¬ 
ле положено задавать вопросы о том, 
какая ответственность лежит на пле¬ 
чах главного программиста и как вам 
нравится работать над серией 
Оізсіріез, ну и про прочую ерунду... 

Но мы не сможем удержаться и не 
спросить, что за прошедшее время 
изменилось на просторах ЗасгесІ 
1_апсІ5? 

Фредерик Ферланд (Ргесіегіс 
Регіапсі): Хорошо-хорошо, основы иг¬ 
ры остались теми же самыми, но зато 
для Эагк РгорЬесу мы существенно 
улучшили геймплей по сравнению 
с Засгеб іапбз. Нейтральные юниты 


теперь могут двигаться, доработана 
механика сражений, появился новый 
Іюізеаі тобедля мультиплеера, игро¬ 
ки смогут создавать свои компании 
и тому подобное. Однако я думаю, са¬ 
мые важные изменения произошли 
в системе событий (еѵепі зузіет). 
Проходить сценарии в Оізсіріез: 
Засгеб іапбз было интересно только 
до определенного момента, после ко¬ 
торого проявлялась нехорошая тен¬ 
денция - игра приедалась, потому что 
было всего лишь несколько вариантов 
боевых действий: город взять, пере¬ 
бить кучу народа, руины разграбить, 
процент определенный земли транс¬ 


формировать или, если вы достаточно 
честолюбивы, захватить столицу про¬ 
тивника. Конечно, все эти варианты 
остались, но они теперь - часть го¬ 
раздо большей динамической и ком¬ 
плексной системы событий. С этой 
системой можно создать сценарии, 

в которых, допустим, нужно 
захватить два определенных 
города, чтобы получить ар¬ 
тефакт. А уже потом, чтобы 
выиграть миссию, этот ар¬ 
тефакт вы должны будете 
доставить в нужную лока¬ 
цию (местонахождение ко¬ 
торой вы узнаете, только 
поговорив с другим персо¬ 
нажем на карте). Это позво¬ 
лит создать огромное коли¬ 
чество разнообразных сце¬ 
нариев и дополнительных 
квестов. 

НИМ: Появятся ли 
в Оізсіріез II новые расы, 
кроме тех четырех, что были 
в первой части игры? В об¬ 
щем, расскажите нам, кем и за 
кого мы сможем играть. 

ФФ; Да, четыре расы из 
Засгеб І-апбз вернулись, каждая 
с новой сюжетной линией, но¬ 
вых рас не появилось, но еще 
мы добавили много новых полу- 
игровых рас. Я сказал “полуиг - 
ровых", потому что у них нет 
полноценной истории, как у че¬ 
тырех основных рас, и потому, 
что они не могут быть выбраны, 
когда вы начинаете новую игру. 

Для игры будут доступны не¬ 
которые персонажи из этих 
рас, если, конечно, дизайн 


эмуляторе Нео-Сео (файтинг - диво, как 
здорово смотрится иа РС), настоящие 
ценители знают, что есть 
и соответствующий мультфильм по игре 
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один уровень для большинства юни- 
тов. А вот другая новая особенность 
в Оізсіріез II - то, что юнит, даже если 
он уже не может превратиться в дру¬ 
гого юнита, продолжает набирать 
уровни и становиться сильнее. 
Зогсегег 74 уровня - страшная сила, 
и вы сможете заполучить его в свою 
армию. Врагам лучше начинать мо¬ 
литься! 



ІмуѵѵлмІлЫІ' 

|(М о ««л Л \« № Мег. 


НИМ: Насколько изменится магия 
в игре? До нас доходили слухи, что за¬ 
клинания чуть ли не смогут изменять 
ландшафт... 

ФФ: Да, магическая система была 
немного переделана, появилось не¬ 
сколькими новых приемов. Ну и не¬ 
сколько новых заклинаний, конечно; 
но основное отличие в том, что появи¬ 
лись заклинания, действующие на об¬ 
ласть и на весь игровой мир. Некото¬ 
рые из новых мощных заклинаний 
действуют на всех юнитов в какой-то 
области или, если это заклинание из 
тех, что действуют на весь мир, 
то и на всех персонажей на карте. На¬ 
пример, есть заклинание, которое ле¬ 
чит всех ваших юнитов за раз. Так что 
начинайте копить ману :). 

Что касается изменений ланд¬ 
шафта, то они действуют только на го¬ 
ры, да и то только когда их будет раз¬ 


решать та самая система, про кото¬ 
рую я говорил выше. Мы действитель¬ 
но обсуждали заклинания, изменяю¬ 
щие ландшафт, но решили от них от¬ 
казаться, потому что тяжело бы было 
сбалансировать игру, а глав¬ 
ное - было бы слишком легко 
прийти к тупиковым ситуаци 
ям в сценариях. Представь¬ 
те, вы создали сценарий, 
в котором нужно заполу¬ 
чить специальный юнит, 
чтобы попасть в особую 
локацию, а потом должно 
случиться что-то важное. 

Нормальная логическая це¬ 
почка, но, используя изме¬ 
няющие ландшафт заклинания, игрок 
сможет добиться результата, не за¬ 
действовав такой важный сюжетный 
триггер, как специальный юнит. Огра¬ 
ничение изменений ландшафта сис¬ 


темой событий позволяет быть уве¬ 
ренным в том, что любой сценарий 
можно будет доиграть до конца. 

НИМ: И в первой части игры ком¬ 
пьютер не был слабым противником, 
но, судя по вашим рассказам, вторая 
часть должна прямо-таки удивить нас 
искусственным интеллектом. Так ка¬ 
кие новые фокусы приготовил АІ? 

ФФ: У нас все еще остаются идеи, 
которые нужно будет воплотить в АІ, 
но на данном этапе разработки - это 
не так уж и плохо. Мы считаем, что ис¬ 
кусственный интеллект будет более 
серьезным противником, чем АІ из 
Засгеб іапбз. Радикально новых фи¬ 
шек в АІ не предвидится, но он теперь 
гораздо лучше атакует, использует 
в битвах предметы, заклинания, сле¬ 
дует предварительным установкам, 
которые изначально заложил созда¬ 
тель сценария, ну и прочее... Кроме 
того, у нейтральных отрядов из 
Оізсіріез: Засгеб іапбз теперь появи¬ 
лись мозги! Для них выделено время 
на собственный ход, они могут дви¬ 
гаться и, если захотят, вполне могут 
напасть на вас. 

НИМ: Ну вот теперь с легкой сове¬ 
стью можем задать несколько вопро¬ 
сов лично вам. Давно ли вы в 5*га*еду 
РІГ5І и над какими еще играми, кроме 
Оізсіріез, работали? 

ФФ: Полноценно 
в игровой индустрии я 
работаю три года. 

В 1998 году, сразу по¬ 
сле того, как окончил 
колледж, я пошел рабо¬ 
тать в компанию “іез 
ч РгобисНопз Місотец". 
Гэдом позже ее купи¬ 
ла Зігаіеду Рігзі Вот на нее с тех пор 
и работаю. 

Тогда в 1998 году я начинал рабо¬ 
тать как разработчик боевой системы 
для Оізсіріез: Засгеб іапбз, а за не- 




▼ То поле боя стало не узнать! Где те серые ландшафты с нелепыми 
фигурками и откуда взялся этот утренний пляж на заднем плане? 
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сколько следующих месяцев я пора¬ 
ботал над множеством самых разно¬ 
образных аспектов игры, в том числе 
над музыкой и звуком, некоторыми 
частями редактора сценариев, ну 
и еще над всякими мелочами. 

Оізсіріез II - это второй проект, 
над которым работаю как главный 
программист. Вообще, я убедился, 
что это здорово до тех пор, пока не 
начинает отнимать уж слишком много 
времени. Я не знаю, какой будет моя 
следующая игра, но уверен, что люб¬ 
лю ее уже так же сильно, как и те две 
игры, над которыми я работал. 

НИМ: Во время игры в первые 
Оізсіріез мне безумно хотелось уз¬ 
нать, какая из рас нравится самим 
разработчикам больше всего? 

ФФ; Я тут поспрашивал по офису, 
и, судя по тому, что услышал, можно 
сказать - ІІпбеасі НогРез, потому что 
у них много крутых юнитов, таких, как 
Вампиры, которые могут воровать 
жизнь у противника. С художествен¬ 
ной стороны эта раса тоже очень за¬ 
нимательная, проработка деталей лиц 
мертвечины просто поразительна. 
Меньше всего любят расу Моипіаіп 
СІапз. Наверное, потому, что боль¬ 
шинство находят их слишком медлен¬ 
ными, даже если учесть, что горцы 
очень сильные. 

НИМ: Мы считаем, что у Зігаіеду 
Рігз{ получилось невозможное - со¬ 
здать пошаговую стратегическую иг¬ 
ру, которой удалось потеснить такого 
монстра, как Негоез оі Мідііі апсі 
Мадіс III. Как вы сами считаете, в чем 
причина успеха Оізсіріез? 

ФФ; Думаю, игрокам в Оізсіріез 
понравилось то, что мы использовали 
фактически очень простые, но в тоже 
время достаточно интересные при¬ 
емы, чтобы захватить их внимание. 
Оізсіріез выглядели знакомыми боль¬ 
шинству игроков, потому что были кое 


в чем похожи на другие пошаговые иг¬ 
ры, но в то же время в них было много 
нового. Например, если сопоставить 
размер вашей партии в Оізсіріез 
и толпы солдат из НММIII, то сравне¬ 
ние получится не в пользу НММ. Игро¬ 
кам хочется чувствовать индивидуаль¬ 
ность лидеров и знать в лицо свои 
юниты, вот что они получили взамен 
100 гоблинов из бесчисленных отря¬ 
дов НММ III. 

Зарабатывание ресурсов, транс¬ 
формация ландшафта тоже было чем- 
то новеньким, и, похоже, людям это 
понравилось. 

НИМ: Серия Оізсіріез обладает 
удивительным графическим стилем, 
нам кажется, что он немного напоми¬ 
нает средневековые гравюры и одно¬ 
временно японскую анимацию. Вы бы 
не могли узнать у Патрика Ламберта* ** , 
нравится ли ему аниме (впрочем, мы 
и так догадываемся, что нравится) 


(большинство игр этой серии разра¬ 
батывала ЗИК, а значит, выходили они 
на игровых автоматах). Еще люблю 
аниме-сериал ВазіагР и работы 
Мазатипе ЗІіігоѵѵ (АррІезеесІ, Огіоп, 
СІюзі іп И іе ЗбеІІ). ” 

НИМ: Насколько мы понимаем, 
до выхода Оізсіріез II осталось не так 
уж много времени, а что дальше, есть 
какие-нибудь планы на будущее? Мо¬ 
жет быть Оізсіріез III? 

ФФ; Мы -то еще и не гадали о том, 
что будем делать дальше :). Я не ду¬ 
маю, что это будут Оізсіріез III, но я 
могу и ошибаться. Только время пока¬ 
жет. .. 

НИМ: И под конец мы приберегли 
вопрос, который волнует нас больше 
всего: когда? Когда мы сможем прой¬ 
тись святым (или нечестивым, какая 
разница) огнем по ЗасгесІ 1_апсІ5? 

ФФ; К сожалению, официальной 
даты выхода еще нет, но, вполне воз¬ 
можно, вы сможете наложить свою 
руку на демо-версию после ЕЗ. Что 
касается самой игры, то скорей всего 
она появится через пару месяцев по¬ 
сле демо-версии. 

НИМ: Большое спасибо, Фреде¬ 
рик, встретимся на ЕЗ. и 


и какие его любимые серии? 

ФФ: Несмотря на то, что разго¬ 
ворчивость Патрика прямо противо¬ 
положна его художественным талан¬ 
там, мне удалось поймать его и запи¬ 
сать следующий ответ: 

"Я большой фанат се 
рии Кіпд оі ЕідМегз* 


Слева - главный герой 
ВазІагсГа, столь люби¬ 
мого Патриком Ламбер¬ 
том аниме-сериала, а справа один 
из героев Оізсіріез II. Не правда ли, 

есть определенное сходство? 

ч._|_’_у 


* Раігіск 1.атЬегі - главный дизайнер игры, все персонажи в Оізсіріез обязаны ему своим внешним видом. 

** Кіпд о{ ЕідМегз - очень популярный файтинг, большинство частей которого выходили на игровом автомате Иео-Оео. 
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Стратегія непрямых 



Владимир ВЕСЕЛОВ 


действий 


Самая лучшая война - разбить замыслы противника; 

на следующем месте - разбить его союзы; 
на следующем месіе - разбить его войска. 
Самое худшее - осаждать крепости. 

Сунь-цзы 


■ іі=ихмчі; 


Жанр ЯГ5 
Издатель 7 С 
Разработчик К-0 іаЬ 
Дата выхода 4-й квартал 2001 г. 


С давних пор стратеги делятся на 
любителей прямых и непрямых дейст¬ 
вий. Прямые действия, - это столк¬ 
нуться с противником лоб в лоб, раз¬ 
бить его армию в генеральном сраже¬ 
нии. При таком образе действий нуж¬ 
но иметь численный перевес над про¬ 
тивником, превосходить его в техни¬ 
ческом оснащении, выучке войск или 
же моральном состоянии бойцов. 
Впрочем, можно победить и путем 
тонкого маневрирования непосредст¬ 
венно на поле боя, но это уже будет, 
так сказать, “тактика непрямых дейст¬ 
вий”. А непрямые действия подразу¬ 
мевают, что победа над противником 
достигается еще до того, как армии 
вступают в бой. Можно, скажем, пе¬ 
ререзать путь подвоза провианта 
и прочих запасов к неприятельскому 
войску, голодные и босые вражеские 
воины не смогут противостоять ва¬ 
шим сытым и обутым. Можно так вы¬ 
брать место и время сражения (и за¬ 
ставить врага сражаться именно 
в этом месте и в это время), что солн¬ 
це будет светить неприятельским луч¬ 
никам в глаза и они не смогут стре¬ 
лять метко. Можно... Впрочем, гово¬ 
рить о методах стратегии непрямых 
действий можно очень долго, для нас 
же сейчас главное то, что до сих пор 
все игры нашего жанра относились 
к стратегиям прямых действий. И вот 
наконец появилась первая стратегия 
непрямых действий. 


С ног на голову 

Я бы сказал, это любимое занятие 
кудесников из К-Д ЛАБ - ставить все 
с ног на голову. Не стали они изме¬ 
нять себе и на этот раз. Как происхо¬ 
дит строительство и развитие базы 
в обычной ВТ5? Сначала возводится 
стройплощадка, потом добывающие 
предприятия, затем казармы и заво¬ 
ды. И только после этого (в редком 
случае, вместе с этим) начинается 
строительство оборонительных со¬ 
оружений. В "Периметре” же все про¬ 
исходит наоборот: первым делом воз¬ 
водится этот самый оборонительный 
периметр, а уж потом внутри него на¬ 
чинается строительство всего осталь¬ 
ного. Собственно, даже не так, начи¬ 
нается все с создания площадки под 
периметр... Хотя нет, можно ведь ис¬ 
пользовать и существующую площад¬ 
ку, надо только обвести ее перимет¬ 
ром... Или не так... 

Да, непросто рассказывать об 
этой игре (как и обо всех остальных, 
созданных в далеком Калининсбер- 
ге), так что начну еще раз все снача¬ 
ла. 

Итак, у нас есть ровная площадка 
(пока не будем вникать, каким обра¬ 
зом мы ее заполучили). Первым де¬ 
лом на этой площадке размещаем так 
называемое “Ядро”. Прошу заметить, 
что это не командный пункт, не строи¬ 
тельная площадка, не энергетическая 
станция, не... Хотя, не так. Это наобо¬ 
рот и командный пункт, и строитель¬ 
ная площадка, и энергетическая стан¬ 
ция, и... Или нет. Это скорее... 

Ну вот, опять я запутался. Ладно, 
начну в третий раз все сначала. 

Значит, разместили мы на пло¬ 
щадке “Ядро” (пока не будем вникать, 
что же это такое), у нас сразу же по¬ 


является возможность производить 
так называемых “Молельщиков”. 
Единственное их предназначение - 
бегать по краю обозначенной пло¬ 
щадки и молиться. Кому и как они мо¬ 
лятся - не суть важно, главное, в ре¬ 
зультате их действий площадка по¬ 
крывается непроницаемым куполом. 
Совершенно непроницаемым. 

То есть, ну абсолютно непроницае¬ 
мым. Все, что находится снаружи, 
проникнуть внутрь не может. А все, 
что находится внутри, не может вы¬ 
браться наружу. 

Теперь мы можем плевать на про¬ 
тивника с высокой колокольни и спо¬ 
койно заниматься возведением нЪвых 
ядер, строительством фабрик, произ¬ 
водством юнитов. Неприятель может 
пригнать к вашему периметру сколько 
угодно своих юнитов, осадить, так 
сказать, неприступную крепость, 
но проку от этого ему никакого не бу¬ 
дет. 

“Постойте, - скажете вы, - но ведь 
и я не смогу поразить неприятеля, раз 
из-под купола ничего не может про¬ 
никнуть наружу! Как же тут воевать?”. 
А воевать-то тут вовсе и необязатель¬ 
но, это ведь стратегия непрямых дей¬ 
ствий. Хотя, если уж очень хочется, 
можно и шашкой помахать: защитное 
поле в любой момент можно отклю¬ 
чить, вывести свои войска в открытое 
поле и воевать привычным образом. 

Да, кстати, надо бы о войсках что- 
то сказать. 

Юнит или не юнит? 

Фабрик по производству техники 
всего три, и каждая из них произво¬ 
дит всего один тип юнитов. Так что мы 
имеем солдат, офицеров и технику (ну 
да, просто “технику”, производимые 
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на соответствующей фабрике юниты 
именуются именно так). Тем не ме¬ 
нее, количество юнитов в игре вели¬ 
ко. Есть и юркие разведчики, и мощ¬ 
ные танки, и дальнобойная артилле¬ 
рия. Откуда же они берутся? Получа¬ 
ются путем слияния простейших юни¬ 
тов. Из чего состоит любая боевая 
машина? Из ходовой части, брони 
и оружия. Вернее, не так, боевая ма¬ 
шина характеризуется скоростью, за¬ 
щищенностью и мощью оружия. Так 
вот, каждый из простейших юнитов, 
производимых фабриками, олицетво¬ 
ряет одно из этих качеств (оставаясь 
при этом полноценным юнитом, уме¬ 
ющим передвигаться и стрелять), со¬ 
брав несколько простых элементов 
разных типов вместе, мы и получим 
то, что нам нужно в данный момент. 

Только не подумайте, что мы име¬ 
ем простую схему “собери машину 
своей мечты из стандартных элемен¬ 
тов”. Дело в том, что элементы можно 
не только соединять, но и разъеди¬ 
нять. То есть вы можете слепить ка¬ 
кой-то быстроходный танк, подвести 
его в нужную точку, там разобрать на 
составные элементы и собрать пароч¬ 
ку тихоходных, но сильно брониро¬ 
ванных танков. Или, наоборот, 
для прорыва линии неприятельской 
обороны применить тяжелые танки, 
а когда нужно будет перейти к пре¬ 
следованию врага, переделать их 
в быстроходные. Мечта любого стра¬ 
тега, что ни говори. 

“Однако - скажете вы, - зачем все 
это нужно, если периметр врага так 
же неприступен, как и ваш? Что будут 
делать эти, доставленные с помощью 
разных ухищрений, танки возле не¬ 
приятельской базы?”. Охотится на не¬ 
приятельских рабочих, отвечу я. 



Периметр, как таковой 

Ну вот, мы и вернулись к тому, 
с чего я пытался начать, - к строи¬ 
тельству периметра. Однако, по здра¬ 
вому размышлению, не буду я больше 
пытаться описывать, как же именно 
это делается. Надо что-то оставить 
для разговора о финальной версии, 
кроме того, от Кадавров можѵю ожи¬ 
дать, что в этой самой финальной 
версии все будет выглядеть совсем 
не так, как задумывалось. Отвечу луч¬ 
ше на вопрос, который наверняка 
давно созрел в вашем мозгу: на¬ 
сколько интересно будет во все это 
играть? 



Наше знакомство с игрой проис¬ 
ходило на выставке КОМТЕК 2001. 
Сознавая, что игра еще весьма дале¬ 
ка от завершения, К-Д-лабовцы не 
стали выставлять ее на всеобщее 
обозрение, а устроили закрытый про¬ 
смотр (так называемый “фокус-тест”) 
только для журналистов. По строгому 
графику представители различных 
печатных и онлайновых изданий про¬ 
никали внутрь павильона “1С”, на вто¬ 
ром этаже которого Кранк, главный 
кудесник К-й 1_АВ, представлял свое 
творение. Сперва следовала демон¬ 
страция и разъяснения, а потом дава¬ 
лась возможность пройти небольшую 
тренировочную миссию. На знакомст¬ 
во с игрой каждой партии журналис¬ 
тов отводился всего один час, так вот, 
когда наш час подошел к концу, Кранк 
деликатно намекнул мне, что пора бы 
и завязывать. Я намека “не понял". 
Тогда он принялся соблазнять меня 
стынущим в холодильнике пивом, 
но и это не подействовало. Короче, 
увести меня от компьютѳра с игрой 
удалось только прямым администра¬ 
тивным нажимом со стороны непо¬ 
средственного начальства (кроме ме¬ 
ня игру смотрели Главный и Выпуска¬ 
ющий редактора). 

Как видите, даже весьма сырая 
демонстрационная версия способна 
надолго привлечь к себе внимание. 
Чем? Аллах ее знает. 


Да, кстати, движок игры использу¬ 
ет новую технологию. Кранк назвал 
ее, если не ошибаюсь, “псевдовок- 



сельной". То есть используются во- 
ксели, которые на самом деле воксе- 
лями не являются (ну, как все у кадав¬ 
ров, с одной стороны, так, а с другой 
- совсем даже наоборот). Главное тут 
в том, что с этими псевдовокселями 
могут работать графические ускори¬ 
тели (чего с обычными вокселями они 
делать не умеют). В результате мы 
имеем ландшафт, который, с одной 
стороны, выглядит исключительно 
красиво, ну а, с другой стороны, до¬ 
статочно просто трансформируется. 
Грядет новая революция? 

ы 


▼ Тот самый "Ил 2", которым "1С" пугала 
немцев в небе над Комтеком 



А Навигатор на закрытом просмотре Пери¬ 
метра, тот, что грустный и бритый - Кранк, 
тот, что в желтом свитере - Барышников, 
а кто эти трое с карточками "1С" на шее 
мы не знаем 
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Мир глазами шѳйхо 


А Школа больше по размеру, чем НИИ и судоверфь вместе взятые,,» Занятно 


Новенький танкер спущен на воду 
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Нефть (тур. пеН, от перс, нефт) - 
горючая маслянистая жидкость, рас¬ 
пространенная в осадочной оболочке 
Земли; важнейшее полезное ископае¬ 
мое. Сложная смесь алканов, некото¬ 
рых цикланов и аренов, а также кис¬ 
лородных, сернистых и азотистых со¬ 
единений. 

Нам, шейхам, не чужды интересы про¬ 
стого народа. Ведь это так прекрасно - 
бросить все дела, приехать в деревню, 
отведать парного молочка и потом, ус¬ 
лав охрану в лес по грибы, подремать 
в зарослях финиковых апельсинов! 
А потом на зорьке на рыбалку! Вы себе 
и представить не можете, как вкусны 
лещи в Эмиратах! 

Многие нам завидуют, не зная всех 
тягот жизни нефтяного магната. Вот я 
тому пример: приходится подрабаты¬ 
вать написанием статей для игрового 


журнала, дабы на хлеб насущный хва¬ 
тало. А как же иначе? Сами посудите: 
буквально вчера в Роттердам пришел 
мой танкер с нефтью. Но цены-то вар¬ 
варские! Выручки едва хватило на со¬ 
держание двух исследовательских 
центров (в Ираке и Кувейте) и бурение 
новой скважины под Санкт-Петербур¬ 
гом... Детям на чупа-чупсы и женам на 
ириски ну ничегошеньки не осталось! 
А вы говорите “нефть - всему голо¬ 
ва”... 

Все нефтяники - люди, 
но не все люди - нефтяники 

Не поверите, но сегодня я готов 
поделиться с вами секретами нашего, 
нефтяного, бизнеса. Все, в общем-то, 
элементарно - были бы деньги. 

Начинать надо с малого: малый 
берет чемодан денег и чинно-благо¬ 
родно покупает у правительства ка¬ 
кой-нибудь развитой или не очень 
страны права на бурение скважины. 
Потенциальные месторождения раз¬ 
бросаны по всему миру. Мне-то, ко¬ 
нечно, милей родной Аравийский по¬ 
луостров, но можно закрепиться так¬ 
же в Нигерии, Египте, Тунисе, России, 
Азербайджане, Сингапуре, Боливии, 
Мексике, США, Канаде и в других жи¬ 
вописных местах. 

Естественно, на то, чтобы иссле¬ 
дователи нашли нефть, понадобится 
время. Месяц или даже больше. А бы¬ 
вает так, что и не находят ничего, впу¬ 
стую силы уходят. 

Дальше - больше. Строим нефте¬ 
хранилище, трубопровод от скважины 
к нефтехранилищу, набираем персо¬ 
нал (рабочие и команда инженеров), 
закупаем или арендуем оборудование 


(буры, насосы, подъемные механизмы 
и прочее, всего восемь пунктов), зата¬ 
риваемся продуктами для персонала, 
обеспечиваем охрану - все, источник 
благосостояния готов к использова¬ 
нию. Остается только время от време¬ 
ни арендовать танкер (различаются 
скоростью и вместимостью) и прода¬ 
вать сырую нефть в один из центров 
нефтепереработки (Дурбан в ЮАР, То¬ 
кио, Марсель, Одесса, Роттердам, Но¬ 
вый Орлеан, Лос-Анджелес, Сан-Пау¬ 
лу в Бразилии). 

Но если бы все было так просто, 
то и игры бы не получилось. На самом 
деле безмятежное наслаждение неф¬ 
тяными деньгами осложняют многие 
факторы. Первая напасть навязчиво 
демонстрируется еще во вступитель¬ 
ном ролике - диверсии конкурентов. 
Глупая завлекалочка - мы, на самс&і 
деле, люди кристально честные 
и предпочитаем экономические мето¬ 
ды борьбы. Однако возможность са¬ 
ботажа в игре действительно присут¬ 
ствует - не будем об этом забывать. 

Гораздо более важная проблема - 
цены. Они, по мере того как игроки 
наращивают добычу нефти, стреми¬ 
тельно падают! И, таким образом, тот, 
кто своевременно не позаботится 
о том, чтобы построить собственные 
нефтеперерабатывающие заводы, не¬ 
пременно разорится! 

Как заслуженных химик и почет¬ 
ный нефтяник скажу вам: из нефти 
можно получить множество полезных 
вещей. Из нефти методом перегонки 
(дистилляции) или методом крекинга 
(термического или каталитического, 
выбор метода подвластен игроку) по¬ 
лучают бензин, керосин, лигроин (ис- 
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тельных бизнес-баталий, ни долговре¬ 
менной борьбы титанов индустрии. 

Все тихо, мирно, по-домашнему 
и с некоторым перебором по части 
микроменеджмента (еще одно свиде¬ 
тельство того, авторы не рассчитыва¬ 
ли создать “длинную” игру). Это ско¬ 
рее пособие начинающим магнатам, 
средней сложности тест по организа¬ 
ции прибыльного производства, по- 
своему интересный и необычный, 
но до конца свой потенциал не ис¬ 
пользовавший. Не зарываться внача¬ 
ле, когда денег мало, и не мешкать 
с развитием технологий и построени¬ 
ем нефтеперерабатывающих заво¬ 
дов - вот основные правила. С этим 
справился - дальше уже совсем не 
интересно. А это не есть хорошо. Как 
говорят у нас в Басре: “Недодуманная 
игра все равно что недозрелый ин¬ 
жир: съесть-то можно, но жареная 
картошка все равно лучше”. __ 


пользуется и сам по себе, и как осно¬ 
ва для высокооктанового бензина), 
мазут, смазочные масла и многое дру¬ 
гое. В игре фигурируют: бензин, мазут 
и смазочные масла. Соответственно, 
в уже указанных выше экономических 
центрах, помимо нефтеперерабатыва¬ 
ющего завода, можно (и нужно) стро¬ 
ить сеть бензоколонок, центры по 
продаже мазута и смазочных масел, 
а также вспомогательные заводы по 
обеспечению сухопутных перевозок 
продукции. Ну и, естественно, не по¬ 
мешает регулярно подвозить сырую 
нефть. 

Но, опять же, и это еще не все. 
Мало того что постройка всех этих за¬ 
водов стоит бешеных денег, так она 
еще и не доступна в самом начале иг¬ 
ры! Необходим комплекс исследова¬ 
ний в собственных научных центрах. 
Технологий много, но вот только очень 
неудобно, что нет к ним описаний. 

Дополнительная сложность - об¬ 
становка в странах, где мы строим 
свою империю. Нет, ни о какой поли¬ 
тике тут речи не идет, просто каждому 
заводу или НИИ требуется персонал. 

И расходы потребуются не только на 
зарплату, но и на обеспечение нор¬ 
мальной жизни в интересующем нас 
городе. Школа, детский садик, стади¬ 
он и другие милые сердцу горожанина 
продукты цивилизации обеспечат 
прирост населения и стопроцентное 
заполнение всех вакансий на соору¬ 
жениях компании. 

Нефть - кровь Земли 

Надеюсь, суть игрового процесса 
уже всем понятна. Имеется мир (боль¬ 
шой, одна штука), нефтяные место¬ 
рождения (разнокалиберные, много 
штук), центры нефтепереработки (де¬ 
ловые, восемь штук), дерево исследо¬ 
ваний (ветвистое, одна штука) и про¬ 
чие причитающиеся нормальной эко¬ 
номической стратегии вещи. Режим 


пошаговый (помесячный) или реал- 
таймовый по выбору игрока. Заботы 
игрока: строительство и поддержание 
жизнедеятельности скважин, иссле¬ 
дования, строительство разноплано¬ 
вых сооружений, морские нефтепере¬ 
возки, нефтепереработка и продажа 
бензина, мазута и смазочных масел, 
биржевые операции, выплаты акцио¬ 
нерам, козни конкурентам и прочее. 
Имеется возможность строительства 
собственных судоверфей и заводов 
по производству оборудования для 
нефтедобычи (три уровня для каждой 
“детали”), при соответсвующем уров¬ 
не технологий можно также строить 
морские нефтедобывающие платфор¬ 
мы. 

Магнаты и магнатикн 

Теперь о главном - как во все это 
играется. А играется неплохо, люби¬ 
тели экономических стратегий разо¬ 
чарованы не останутся. Однако, буду¬ 
чи честным шейхом, отмечу: ничего 
особенно хорошего в игре тоже нет. 
Середнячок. При этом исполнение 
скромненькое, а недоработки и не¬ 
удобности присутствуют в достаточ¬ 
ном количестве. И еще одна важная 
деталь - это, так сказать, короткая иг¬ 
ра. То есть она явно не рассчитана на 
длительную кампанию по становле¬ 
нию могучей нефтяной империи. 
Ставка скорее на средней продолжи¬ 
тельности партию, в которой победи¬ 
тель определяется по очкам. В под¬ 
тверждение своих слов приведу про¬ 
стой факт: для того, чтобы полностью 
“открыть” все дерево технологий, 
трех-пяти лет (не забывайте, что один 
“ход” - это месяц) более чем доста¬ 
точно. Несокрушимого процветания 
компании вполне по силам добиться 
в эти сроки. Не скажу, что это плохо - 
“короткие” игры имеют свои сильные 
стороны, однако в данном случае не 
наблюдается ни динамичных, увлека¬ 


▼ Бур 



▼ Нефтяная платформа в Балтийском море - этот 
скрин не для слабонервных 



Игровой интерес ■ ■ ■ ■ ■ 
Графика ■■■■■ 
Звук и музыка ■ ■ ■ ■ ■ 
Оригинальность ■■■■■ 
Ценность для жанра ■ ■ ■ ■ ■ 


Рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 
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Английское название этой игры 
весьма длинно - 5*аг Тгек Оеер 
Зрасе ІЧіпе: Оотіпіоп ѴѴагз. Для тех, 
кто понимает (т.е. для фанатов сери¬ 
ала), уже из этого название ясно, где 
происходит дело и когда. Для отече¬ 
ственных же игроков дам другой 
ориентир - события в игре происхо¬ 
дят в том же районе, что и события 
“Отверженных”, а по времени пред¬ 
шествуют им. Ну а для тех, кому 
и это ничего не говорит (ведь “От¬ 
верженные: Тайна темной расы” про¬ 
ходили у нас в разделе Асііоп), пояс¬ 
ню: был такой момент в истории все¬ 
ленной ЗІаг Тгек, когда исконные 
враги - земляне и Клинтоны - объе¬ 
динились, дабы противостоять аль¬ 
янсу кардассиан и джемхадаров, пы¬ 
тавшемуся захватить квадрант Аль¬ 
фа. Большинство любителей сериа¬ 
ла сходятся на том, что это один из 
наиболее интересных периодов 
стартрековской истории, поэтому не 
удивительно, что ему посвящены це¬ 
лых две игры. 

Впрочем, подробный разбор сю¬ 
жета и связанных с ним событий во 




вселенной оставим до выхода в свет 
финальной версии (наш главный экс¬ 
перт по ЗІаг Тгек’у уже озадачен сбо¬ 
ром соответствующей информации). 
Теперь же перейдем к самой игре. 

В компании “Сноуболл” мне лю¬ 
безно показали практически готовую 
игру (английскую версию). В ней не 
хватало только детальной проработ¬ 
ки некоторых персонажей, видеоро¬ 
ликов и прочих незначительных ве¬ 
щей. Так что я тут буду рассказывать 
не о том, какой может быть игра, 
а какая она уже есть. 

Ничего лишнего 

Таково первое впечатление от иг¬ 
ры. Весьма сложная многоуровневая 
панель управления, присутствовав¬ 
шая в Зіагііееі СоттапсІ (и наверня¬ 
ка отпугнувшая от нее многих игро¬ 
ков), уступила место сравнительно 
небольшой панельке внизу экрана. 
Управлять кораблями теперь можно 
привычным стратегическим спосо¬ 
бом, резиновыми рамочками, клика¬ 
ньем в нужной точке и т.д. Контроли¬ 
ровать можно только наиболее важ¬ 
ные системы корабля, все же осталь¬ 
ное отдано на откуп АІ. Вам, как кос¬ 
мическому адмиралу, не придется 
заниматься ремонтом систем, рас¬ 
пределять энергию между потреби¬ 
телями и т.д. - все это капитаны де¬ 
лают самостоятельно. 

Кстати, о капитанах. Как и в дру¬ 
гих играх сериала, вам придется их 
нанимать и увольнять. Характерис¬ 
тик у капитанов довольно много, и, 


что интересно, их придется учиты¬ 
вать. Каждый капитан обладает ка¬ 
ким-то набором умений, является 
специалистом в каких-то областях. 
Так вот, оттого, что умеют подчинен¬ 
ные вам капитаны, зачастую будет 
зависеть тактика сражений. Напри¬ 
мер, для того, чтобы высаживать де¬ 
сант на клингонские корабли, ваш 
капитан должен знать, как эти кораб¬ 
ли устроены. Ну а для того, чтобы 
ремонтировать собственный ко¬ 
рабль, капитан должен обладать не¬ 
которым уровнем технической под¬ 
готовки. 

Тут игра сближается с ВРО (толь¬ 
ко не говорите Алаеву, а то придет 
и отберет игру). Там ведь тоже, 
не имея в партии специалиста по 
обезвреживанию ловушек или ре¬ 
монту, пройти некоторые локации 
довольно трудно. Кроме того, такти¬ 
ка боя в “Тени Доминиона" во мно¬ 
гом зависит оттого, что именно уме¬ 
ют ваши подчиненные и что они уме¬ 
ют лучше всего. Если вы наберете 
команду тупых и решительных рубак, 
это будет одна игра, если же пред¬ 
почтете собрать под своим началом 
команду интеллектуалов - совсем 
другая. 

Я бы сказал, что основная стра¬ 
тегия в игре вынесена в брифинги. 
Именно во время подготовки к мис¬ 
сии закладывается основа победы. 
Если вы соберете под своим коман¬ 
дованием мощный флот, вооружите 
корабли нужным оружием и наймете 
нужных капитанов, во время самого 
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боя можно будет ограничиться са¬ 
мым общим руководством. Можно 
даже взять под непосредственное 
командование какой-то один ко¬ 
рабль и действовать примерно в том 
же стиле, как в космосимуляторе. 

В последнем варианте игра близ¬ 
ка уже не к НРС, а к Асііоп (не в коем 
случае Джобсу не говорите, а то он 
после того, как я РІазИроіпІ: у него 
отобрал, реванша жаждет). Хотя тут 
и нет вида от первого лица да и уп¬ 
равлять космолетами стрелочками 
с клавиатуры невозможно, но больно 
уж все динамично происходит, осо¬ 
бенно если выставить скорость игры 
на максимум. 

Эта самая динамичность выгодно 
отличает “Тень Доминиона” от 
ЗІагІІее* Соттапб. Если вам дове¬ 
лось играть в какую-то из двух час¬ 
тей этой игры, вы наверняка помни¬ 
те, как медленно все там происходи¬ 
ло. Кораблики ползали по карте, как 
сонные мухи, лениво обменивались 
выстрелами из фазеров и мазеров, 


ну а торпеды летели так медленно, 
что было не понятно, как это они ку¬ 
да-то умудрялись попасть. Картина 
же боя в “Тени Доминиона” совер¬ 
шенно иная - динамичная, захваты¬ 
вающая. Словом, именно такая, ка¬ 
кая и должна быть картина космиче¬ 
ского сражения. 

Как это будет по-русски? 

Работы над локализацией игры 
находятся в самой начальной ста¬ 
дии, так что ни одного диалога и да¬ 
же реплики я услышать не смог. 
Впрочем, зная отношение Сноуболла 
к делу, можно уверенно сказать, что 
все будет сделано качественно. Тем" 
более что над локализацией “Тени 
Доминиона” работает та же самая 
команда, что и над “Отверженными". 
В обеих играх присутствует доволь¬ 
но много общих героев, озвучивать 
их будут те же самые актеры. 

Кампаний в игре пока всего две, 
возможно, к ним прибавится и тре¬ 
тья. В каждой из кампаний по десять 



миссий, на первый взгляд это не 
много, но не торопитесь с выводами. 
Я посмотрел первую и последнюю 
миссии одной кампании, могу ска¬ 
зать, что уже в первой миссии есть 
где проявить свой полководческий 
талант, ну а в последней его нужно 
проявлять во всем блеске. Так что 
пройти десять миссий будет совсем 
не просто. 

Напоследок скажу о том, с чего 
большинство обозревателей предпо¬ 
читает начинать, - о графике. Движок 
игры полностью трехмерный. Вы мо¬ 
жете как угодно вращать карту, при¬ 
ближать и удалять камеру, рассмат¬ 
ривать корабли и разные космичес¬ 
кие объекты со всех возможных ра¬ 
курсов. Как это выглядит, видно на 
прилагаемых скриншотах (подчерки¬ 
ваю, это именно скриншоты, взятые 
из реально существующей игры). 
Поскольку у нас уже сложилась доб¬ 
рая традиция сравнивать красоту иг¬ 
ры с НотеѵѵогІсГом, скажу, по мно¬ 
гим параметрам “Тень Доминиона” 
ее превосходит. Особенно мне нра¬ 
вится то, что, имея возможность 
сделать игру полностью трехмерной 
(т.е. дать возможность кораблям пе¬ 
ремещаться в трех измерениях), 
разработчики избежали соблазна 
и оставили кораблям всего две сте¬ 
пени свободы (т.е. корабли переме-^ 
щаются в одной плоскости, на кото¬ 
рой расположены все объекты). Чем 
это хорошо, я уже говорил не раз, ну 
а еще раз скажу при рассказе о пол¬ 
ной версии. 
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великолепную, уникальную, инте¬ 
ресную игру... Но иногда полезно 
этого не делать, а просто произнес¬ 
ти магическое слово... Слово 
“Соттапсіоз”. И все сразу станет на 
свои места. Овечка Долли перевер¬ 
нется в гробу и замогильно пробле¬ 
ет: “Собра-а-а-ат!..\ 

Однако быть эстетом хорошо, 
но все-таки вкратце описать преле¬ 
сти новой игры необходимо. Суть ее 
не изменилась. Все те же миссии, 
где надо что-то украсть/вы- 
красть/убить/добить/взорвать, 
предварительно проникнув/просо¬ 
чившись через полчища врагов к за¬ 
ветной цели и не потревожив эти са¬ 
мые полчища. Для достижения бла¬ 
гих целей в ваше распоряжение по¬ 
ступает уникальная команда. Этакие 
“семь самураев”, то есть шесть, 
но если посчитать дрессированную 
макаку за члена банды, то классика 
спагетти-вестерна жутким семиго¬ 
ловым призраком встает перед взо¬ 
ром... 


но, весь сюжет строится вокруг не¬ 
го, именно Купер сколачивает ко¬ 
манду для своих кристально-гнус¬ 
ных целей. Помогает ему в этом 
Док... Наверно, где-то во Вселенной 
есть такое место, зловещее, надо 
сказать, место, жуткий инферналь¬ 
ный инкубатор, где из вторичного 
сырья путем возгонки, бессовестно¬ 
го клонирования и банального пар¬ 
теногенеза производят доков. Посу¬ 
дите сами: в каждом мало-мальски 
уважающем себя фильме класса 
В присутствует этакий всезнающий 
Док, совмещающий в себе мечтате- 
ля-ученого, натыкающегося на 
дверные проемы, циника-врача, 
ставящего диагноз “диарея" по вку¬ 
су мочи пациента, и закоренелого 
спецназовца, увешанного хай-тек 
оружием с головы до шеи. Но это 
еще полбеды... Здешнего Дока зо¬ 
вут Док Маккой. Имя сие вопиет 
в ужасе и страдании, зверски изму¬ 
ченное многими поколениями сце¬ 
наристов... Ребята из ЗреІІЬоипсі то- 


А Кэйт заманивает озабоченных мексиканцев непонятными 
почесываниями ножек... 


■И 


Давайте вскроем, 
товарищ Бендер, 
давайте вскроем! 
И. Воробьянинов 

Давайте надругаемся. 

Дикий Запад... Как много в этом 
звуке... В общем-то, 10 букв всего. 

И литров 200 отборной романтичес¬ 
кой лапши, повешенной добрыми 
писателями на большие, наивно от¬ 
топыренные, читательские уши. 
Сотни книг, десятки фильмов. Ма¬ 
шина вертится, деньги печатаются. 
Вырастает грандиозная цинично¬ 
мелодраматичная картина без со¬ 
мнения великого прошлого Амери¬ 
ки. Ну и, естественно, игровая инду¬ 
стрия, радостно вывалившая на об¬ 
щественность энное количество со¬ 
мнительных шедевров на тему. 

К счастью, правда, шедевры сии бы¬ 
ли действительно сомнительны, так 
как не оставили в памяти ни следа... 
Ушли с миром. И вот гладкую спо¬ 
койную поверхность игровой про¬ 
дукции снова начинают баламутить 
очередные любители ковбоев, салу¬ 
нов и перестрелок в подворотнях. 

И хоть это всего лишь жалкая такти¬ 
ка, сей ничтожный факт не помеша¬ 
ет нам рассмотреть, так сказать, ее 
со всех сторон. Снаружи и, главное, 
изнутри... 


I напрдвпени е гадвн о гв У Д ДРД | 


У кого длиннее кольт, 


Про геймплей можно рассказы¬ 
вать долго и нудно. Восхищаться 
каждым неповторимым моментом, 
вычленять детали, рассматривая их 
с поистине профессиональным ин¬ 
тересом. Можно еще восхититься 
гением разработчиков из 
ЗреІІЬоипсі, создавших несомненно 


Это Джон Купер, главный герой, 
ковбой из ковбоев, обладатель 
большого револьвера. Истинный це¬ 
нитель такого уважаемого занятия, 
как поножовщина. Некрофил-прак¬ 
тик, эффектно и неоригинально уво¬ 
лакивающий трупы врагов с поля 
брани в укромный уголок. Собствен- 


же не сжалились над ним... Док 
Маккой. Я не стану описывать его 
службу на крейсере “Энтерпрайз” 
в течение бессчетного количества 
серий, куда он, по-видимому, завер¬ 
бовался после событий на Диком 
Западе, - это полный моветон. На¬ 
верно, Док вечен. Среди его много- 
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А Друзья ожидают прибытия поезда, неподвижно лежащее на заднем 
плане тело с харизматично плавающими вокруг звездочками - 
шериф которому удалось пощупать сапожок Кэйт 


численных способностей есть уме¬ 
ние раскидывать бутыльки с зеле¬ 
ной дрянью, действие которой сход¬ 
но со знаменитым освежителем воз¬ 
духа “Прима”... Также Док способен 
взламывать замки и, конечно, ле¬ 
чить раны... Но самое главное: у не¬ 
го пистолет длиннее, чем у Купера! 
Настоящее Оружие Святого Зигмун¬ 
да с оптическим прицелом в качест¬ 
ве фичи. Словом, наш человек. 

Кроме этих двух уникумов, в иг¬ 
ре есть еще несколько представите¬ 
лей славной братии искателей при¬ 
ключений на свою голову, числом аж 
до четырех. Все они вполне стоят 
друг друга. Например, Сэм Виль¬ 
ямс, негр-подрывник. Вот, видать, 
разработчикам было мало сделать 
его просто негром, ведь это само по 
себе убойное оружие... Нет, они 
привили несчастному еще пирома¬ 
нию в качестве скилла и змею в ви¬ 
де элемента одежды. Доблестный 
борец с белыми угнетателями может 
не только разбрасывать банальные 
динамитные шашки, но и вязать 
пленных, палить из станкового пуле¬ 
мета и даже, радостно подкатив 
к цели бочонок с ТНТ, отправить 
пол-уровня на орбиту. Черный Сэм - 
верный помощник Купера, готовый 
если не взорвать, что массе будет 
угодно, то, по крайней мере, подо¬ 
рвать сие... 

Еще в нашем распоряжении та¬ 
кие колоритные личности, как Ми 
Юнь, в распоряжении которой нахо¬ 
дится пресловутая макака со звуч¬ 
ным именем Мг. І_еопе. Макака спо¬ 
собна буквально на все, это, можно 
сказать, ведущий персонаж в игре, 
затмевающий своим величием даже 
самого Купера, это... Впрочем, 
не будем отвлекаться. Сама китаян¬ 
ка может лихо забираться в бочки 
и прятаться там от врагов, что, есте¬ 


ственно, придает особую значи¬ 
мость этому персонажу. Бандит Сан¬ 
чез - еще один пособник добра 
и справедливости в игре - проходит 
у нас по статье, точнее, по классу 
тяжелого вооружения. В каждой ко¬ 
манде должен быть тупой громила. 
Это такая же неотъемлемая деталь 
местного декора, как и Док. Вот 
Санчез и есть тот самый амбал, 
без которого эффектная зачистка 
строений с выбрасыванием обнару¬ 
женных врагов через окна (закры¬ 
тые), двери (тоже закрытые), а по¬ 
рой - стены была бы невозможна. 
Кроме того, Санчез, когда нужно, 
может прикинуться идиотом, у кото¬ 
рого наступила сиеста. Это достига¬ 
ется путем надвигания сомбреро на 
глаза и придания телу позы трупа. 
Некоторых врагов с Ю на уровне им¬ 
бецила этот нехитрый прием вводит 
в заблуждение... Большинство от¬ 
крывают огонь. 

Ваши ковбои могут передвигать¬ 
ся бегом, ползком и на лошадях. 
Впрочем, те, кто хоть одним глазом 
видел пресловутые Соттапсіоз, 
сразу узрят знакомые реалии... На¬ 
пример, все тот же треугольничек, 
определяющий поле зрения врага, - 
полезная, надо сказать, вещь. Осо¬ 
бенно когда последний член вашей 
банды, Кэйт О’Хара... я молчу об 
имени... это выше сил... Вот особен¬ 
но когда эта весьма загадочно-фри¬ 
вольного вида дама сужает треу¬ 
гольник зрения какого-нибудь “ма¬ 
чо” до нитки, протянутой к ее юбке. 
Или штанам. Или к тому, что в них 
находится. 

Сами враги весьма и весьма... 
скажем так, не полные идиоты. Ну, 
разве что чуть-чуть. Они патрулиру¬ 
ют местность, старательно отвора¬ 
чиваются от проползающего мимо 
героя, который с не меньшей стара- 
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А Похоже, наш доктор попал в неприютную ситуацию, вон он стоит 
с петлей иа шее, линчуютссс... 


тельностью изображает местное пе¬ 
рекати-поле. Увидев на месте одно¬ 
го из своих товарищей взявшийся 
откуда-то труп, бандиты начинают 
слегка беспокоиться и обшаривать 
местность на предмет злоумышлен¬ 
ников... Если в этот момент труп уб¬ 
рать, то замешательство врагов до¬ 
стигнет невиданных высот, один из 
них стреляет в воздух и к месту ху¬ 
лиганства собирается вся толпа... 
Словом, АІ хоть и благодатная почва 
для издевательств над игровой про¬ 
дукцией, но в данном случае с сожа¬ 
лением констатирую, что придрать¬ 
ся особо не к чему. Потому как враги 
умеют не только стрелять и бегать 
кругами, но с ними можно и погово¬ 
рить, даже устроить пьянку, плавно 
переходящую в дебош с картами, 
танцами на столах и вызовом мест¬ 
ного ОМОНа... А посему отвернемся 
от этого тоскливого, слишком бла¬ 
гополучного зрелища и рассмотрим 
другой, еще более благодатный для 
прессования аспект игры... Графи¬ 
ка. 

Хижина дяди Тома 

Ну что тут можно сказать... Ко¬ 
нечно, ожидать от игры а-ля 
Соттапбоз полигонного ландшаф¬ 
та, полностью масштабируемого 
и вращаемого во всех мыслимых 
плоскостях, в общем-то, глупо. 
Фишка таких игр не в нагрузке 
на любимый ОеРогсе, а на то, 
что находится между ушами. 

Но все же... Местность спрай¬ 
товая, старательно прорисо¬ 
ванная даже, и, несмотря на 
то, что 20 от заключается лишь 
в банальном уменьшении раз¬ 
решения на экране, откуда ни 
возьмись, появляются на свет 
божий страшные пикселы... 

Но выглядит все достаточно 


прилично. Атмосфера этакого, сред¬ 
ней помойности, городка на Диком 
Западе передана прекрасно... Что 
же касается звукового оформления, 
то оно вроде как бы ЗД... При скрол¬ 
лировании карты источник звука ме¬ 
няет интенсивность и расположе¬ 
ние... А вот натужные, пышущие па¬ 
фосом и идиотизмом высказывания 
главных героев на все случаи жизни 
сделаны вообще на ура. 

Эвтаназия 

Все вроде хорошо... Творение 
способно порадовать даже искушен¬ 
ный взгляд. Есть весьма оригиналь¬ 
ные находки, вроде туториала в ви¬ 
де сюжетной миссии... Многие эле¬ 
менты, преподнесенные разработ¬ 
чиками в качестве “супер-фич”, 
лишь усложнили и без того нелегкий 
игровой процесс, основательно пе¬ 
регрузив его. Но. Вот это “но”, кста¬ 
ти, последняя соломинка, ведущая 
от высокого рейтинга к банальному 
катку... Грех ей не воспользоваться. 
Знаете, есть такая примета: если 
в обзоре одной игры как минимум 
три раза встречается название дру¬ 
гой, то зловещий диагноз “клон” 
ставится автоматом. Клон... Симпа¬ 
тичный, правда, клон. 


И 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


8.5 


Время освоения: до 1 часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: желательно 
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Нипдгу Оиску 


Я никогда не считал подражание 
чем-то зазорным или заслуживающим 
безоговорочного осуждения. Жизнь 
устроена так, что лишь единицы спо¬ 
собны добиться чего-то стоящего 
и тем самым выделиться из общей 
массы. Подавляющему же большинст¬ 
ву, к сожалению, судьбой уготована 
неприглядная участь ведомых, разни¬ 
ца между которыми только в дистан¬ 
ции, отделяющей каждого из них от 
лидера. 

Другое дело - плагиат. Очень мно¬ 
гие отождествляют его с подражани¬ 
ем, что, на мой взгляд, абсолютно не¬ 
приемлемо. Несмотря на внешнюю 
схожесть, внутреннее содержание 
каждого из этих двух понятий столь же 
не соотносимы, как, скажем, тропики 
и Северный полюс. 

Человек, подражающий лидеру, 
как правило, делает это из соображе¬ 
ний целесообразности. Действитель¬ 
но, зачем тупо переть против ветра по 
целине, когда кем-то уже проложена 
лыжня? Кроме того, идущий по прото¬ 
ренной дороге сохраняет силы 
и в конце концов все равно догоняет 
обладателя желтой майки, а затем 
и обходит его, все дело в желании. 

Ну а плагиатор способен лишь па¬ 
разитировать на чужих мыслях и иде¬ 
ях, присваивать их и считать подоб¬ 
ную ситуацию в порядке вещей. Ему 
чужд дух состязания и соперничества, 
он не желает ничего добиваться. Все 
его существование направлено только 
на то, чтобы успеть урвать от чужого 
успеха, пока не опередили другие. 

Естественно, из этого правила, как 
и из любого другого, существуют ис¬ 
ключения, которые, впрочем, лишний 


раз подтвержда¬ 
ют его справедли¬ 
вость. 

Признаюсь че¬ 
стно, играя в ТК, я 
постоянно зада¬ 
вался одним 
и тем же вопро¬ 
сом: “Что это, 
подражание признанным лидерам жа¬ 
нра, сдобренное рядом собственных 
оригинальных нововведений, или, на¬ 
против, безвкусная подделка, в кото¬ 
рую по какой-то нелепой, но счастли¬ 
вой случайности, возможно, даже 
против воли авторов, закрались неко¬ 
торые интересные детали, фактически 
спасающие игру от печальной участи 
забвения?”. 

Однозначного ответа дать так и не 
получилось, потому что, с одной сто¬ 
роны, не хотелось лишний раз оби¬ 
жать разработчиков, как-никак они 
старались, с другой - временами по¬ 
являлось труднопреодолимой жела¬ 
ние, скривившись, навечно отправить 
игру в глубокий отстой. Результатом 
этой двухнедельной борьбы явилось 
то, что вы прочитаете дальше. 

Дела давно минувших дней 

Особо распространяться о сюжет¬ 
ных перипетиях смысла нет, так как им 
была посвящена львиная доля опубли¬ 
кованной в мартовском номере пре- 
вьюхи. Тем же, кто по каким-либо при¬ 
чинам не в состоянии ознакомиться 
с ней, могу посоветовать обратиться 
к руководству по игре, в котором ис¬ 
торическому разделу уделено доволь¬ 
но много места. Причем такое количе¬ 
ство исторической информации вызы- 
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вает весьма противоречивые эмоции: 
конечно, патриотизм разработчиков 
и их любовь к собственной истории 
заронили в мою душу зерна уважения 
и в некотором роде зависти, однако 
из-за подобного буйства историчес¬ 
кой достоверности игрушка оказалась 
перегруженной в принципе не нужной 
информацией о том времени, кучей 
непонятных персонажей с непривыч¬ 
ными и тяжелыми для восприятия 
именами да историями и прочей по¬ 
добной мишурой, которая подчас про¬ 
сто раздражает. 

По сути своей... 

Перед нами привычная ПТ5 со 
всеми вытекающими последствиями. 
Есть кампания, вернее, в силу того, 
что реальных претендентов на власть 
трое, три кампании, поделенные на 
миссии. В каждой миссии, как водит¬ 
ся, необходимо отправить в лучший 
мир максимальное количество имев¬ 
ших глупость встать на вашем пути 
к власти соперников и захватить вра¬ 
жеский город. Да-да, именно захва¬ 
тить и именно город, так как то, что 
получается в результате ваших архи¬ 
тектурных экзерсисов, хочется на¬ 
звать именно “городом”, ну, может 
быть, “большой деревней”, а не “ба¬ 
зой”. Кроме того, для победы вовсе не 
обязательно оставлять после себя пе¬ 
пелище, достаточно просто прорвать¬ 
ся в городской центр и взять его под 
собственный контроль. С этого мо¬ 
мента все вражеские постройки, насе¬ 
ление и, что еще приятнее, армия 
сдаются на вашу милость и безогово¬ 
рочно переходят под ваше командова¬ 
ние. 

Есть и миссии, которые необходи¬ 
мо выполнить, не имея тыловой под¬ 
держки. Вот в них-то и выясняется, 
кто чего стоит как стратег и тактик. 
Учитывая, что цель миссии - захват 
вражеского города, а средства, мягко 
говоря, ограничены, приходится забо¬ 
титься о вверенных вам войсках, как 
о собственных детях, экономя каждую 
стрелу и трясясь над каждым солда¬ 
том. 

Однако, взяв многое из других из¬ 
вестных и не очень соседей по жанру, 
в определенных вещах создатели ТК 
решили соригинальничать. Именно об 
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этих местах (хорошо сказал, блин) 
сейчас и поговорим. 

Мы пойдем другим путем 

Одно из нововведений - это две, 
вместо привычной одной, мини-карты, 
занимающие нижние углы экрана. Та¬ 
ким способом авторы попытались ре¬ 
шить проблему отображения и пере¬ 
мещения по картам большой площа¬ 
ди. Привычная схема поля битвы, ко¬ 
торую можно условно назвать страте¬ 
гической, находится справа. На ней 
местоположение баз, деревень (о них 
позже), ресурсов и прочего отмечено 
условно. Ну а если появляется необ¬ 
ходимость ознакомиться с архитек¬ 
турно-планировочными особенностя¬ 
ми какой-либо базы подробнее, пере¬ 
ключаете вид на левую, “тактическую”, 
карту. На ней привычными цветными 
точками отмечены постройки, кресть¬ 
яне, солдаты, техника и т.д. На первый 
взгляд система довольно заморочен¬ 
ная, но на поверку оказывается, что 
такое решение достаточно удобно и, 
в принципе, имеет все права на суще¬ 
ствование. К плюсам можно отнести 
то, что в любой момент вы имеете до¬ 
ступ к какому угодно населенному 
пункту, не теряя при этом время на его 
поиск, склоллинг и т.д., а также то, что 
при перемещении войск по стратеги¬ 
ческой карте их скорость возрастает 
и заметно меньше времени уходит на 
ожидание, пока ваши архаровцы пре¬ 
одолеют расстояние до цели. Ну а ми¬ 
нус в том, что, по сравнению с при¬ 
вычными РТ8, в ТК карты стали зани¬ 
мать вдвое больше места, поэтому 
увеличился и размер экранной панели 
управления. 

Новости тыла 

Рассказ об особенностях менедж¬ 
мента стоит начать с того, что ТК на 
моей памяти первая игра, в которой 
в полной мере оценена роль скромных 
тружеников села и города, кующих ва¬ 
шу победу в тылу. По милости разра¬ 
ботчиков теперь практически все ва¬ 
ши батальные успехи будут зависеть 
от расторопности, трудолюбия и чис¬ 
ленности ненаглядных пейзан. Они 
и пеньки корчуют, и в шахтах горбатят¬ 
ся, и хибарки всяческие строят, и це¬ 
лину поднимают, а для чего? Все для 
того, чтобы вы понашлепали себе ор¬ 
ду головорезов, вооружили их по по¬ 
следнему слову науки и техники, дали 
в придачу энное количество единиц 
боевой техники да отправили завое¬ 
вывать очередное сопредельное кня¬ 
жество. При этом упомянутые голово¬ 
резы регулярно требуют кормежки 
и выпивки, а при отсутствии оных те¬ 
ряют силы и, соответственно, всякое 
желание шевелиться вообще, не гово¬ 
ря уж о каких-либо бранных сверше¬ 
ниях. 

Кроме того, кажется, канули в Лету 
те благословенные времена, когда для 
того, чтобы возглавить наводящую 


ужас на соседей армаду завоевате¬ 
лей, достаточно было построить ка¬ 
зармы, запастись требуемыми ресур¬ 
сами да набраться терпения. Теперь 
все как в жизни. А в жизни солдаты не 
появляются из воздуха или после пе¬ 
реработки определенного количества 
дерева, камня и железа. Солдат обыч¬ 
но учат, а затем муштруют до посине¬ 
ния с целью достижения ими макси¬ 
мально возможного уровня эффектив¬ 
ности. Так что привыкайте, что лучник 
или пикенер получается не из даров 
природы, а из вполне живого челове¬ 
ка, который до этого трудился в поле 
или в шахте, но на свою беду достиг 
призывного возраста. Таким образом, 
процесс наращивания военного по¬ 
тенциала превращается в весьма за¬ 
нимательное занятие, этакую руко¬ 
творную эволюцию простого работяги 
от сохи до образцового гвардейца Его 
Величества. 

Оттянулись авторы и с ресурсами, 
которых, как и обещалось, в игре 6: 
дерево, железо, кукуруза, свинина, 
еда и вино. Да-да, кукуруза и свинина, 
по китайским понятиям, едой не счи¬ 
таются, несмотря на то, что для их по¬ 
лучения приходится раскошеливаться 
на постройку ферм и оплачивать труд 
крестьян. У них все это - лишь основа 
для приготовления пищи, предназна¬ 
ченной доблестным защитникам оте¬ 
чества. В какой-то мере они, конечно, 
правы, правда, когда уж очень кушать 
хочется... Логика не вполне ясна. 

Зато с золотым запасом родины 
все предельно понятно. Как в любом 
цивилизованном государстве, основ¬ 
ным источником доходов являются 
пресловутые налогоплательщики, ко¬ 
личество которых, в свою очередь, за¬ 
висит от площади занимаемой вами 
территории. Иными словами, хотите 
иметь больший доход - узурпируйте 
большую территорию. Правда, и здесь 
есть свои ограничения. В какой-то мо¬ 
мент рост численности ваших верно¬ 


подданных застывает на определен¬ 
ной круглой цифре и не желает изме¬ 
няться ни под каким предлогом. Ко¬ 
нечно, к тому времени доходы изме¬ 
ряются уже сотнями золотых, но, если 
ваша воожденная домовитость (она 
же жадность) не дает душе покоя, ни¬ 
кто не мешает поднять налоги и полу¬ 
чать еще больше денег, правда, 
в ущерб моральному состоянию насе¬ 
ления. Так что, как в песне поется, 
“думайте сами, решайте сами”. 

Справедливости ради нужно по¬ 
хвалить авторов игры за количество 
технологий. Вот здесь-то они не по¬ 
скупились. Образно говоря, на пути 
к техническому совершенству вам 
придется сделать более 70 шагов, 
с каждым из которых ваши крестьяне 
будут “хватать больше, кидать даль¬ 
ше”, броня солдат и техники стано¬ 
виться крепче, а оружие смертонос¬ 
нее. Стоит отметить, что научно-тех¬ 
нический прогресс - занятие весьма 
захватывающее, но далеко не бес¬ 
платное, так что не исключено, что из¬ 
лишняя тяга к быстрому достижению 
совершенства станет лебединой пес¬ 
ней для вашего бюджета. 

Смешались в кучу кони, 
люди... 

Однако все вышеперечисленное 
должно отступить на второй план 
с первыми звуками скрестившихся 
клинков, смиренно склонить голову 
под смертоносную песнь спущенной 
тетивы, оглохнуть от боевых кличей 
устремляющихся в атаку бойцов 
и распластаться в дорожной пыли под 
ногами шествующих триумфальным 
маршем победителей. Но вот не от¬ 
ступает, не склоняет, не глохнет и не 
распластывается, и причин тому не¬ 
сколько. 

Во-первых, авторы явно пожадни¬ 
чали с количеством родов войск. Уста¬ 
навливать диктатуру себя-любимого 
придется силами пехотинцев, пикене- 
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ров да лучников. При желании и воз¬ 
можности всех их можно посадить на 
лошадей. В этом случае вы выиграете 
в скорости передвижения войск и сте¬ 
пени их защищенности, потому как 
при атаке первыми убивают именно 
лошадей, в то время как всадники до 
поры до времени остаются невреди¬ 
мы. 

Военная техника представлена 
штурмовыми лестницами, метатель¬ 
ными орудиями, ведущими огонь кам¬ 
нями или зарядами с горящей смо¬ 
лой, баллистами. Кроме того, в ваших 
рядах есть довольно прикольная шту¬ 
ковина под названием МаІеЯс Кііе, 
предназначенная для легкой и непри¬ 
нужденной транспортировки войск по¬ 
верх линии обороны противника. Толь¬ 
ко жаль, что за один раз можно отпра¬ 
вить всего двух бойцов. 

О флоте вообще речи нет. Боевые 
корабли отсутствуют как класс, 
а транспортных всего две штуки: ком¬ 
пактный сампан и вдвое большая 
джонка. Причем их стоимость разнит¬ 
ся тоже примерно в два раза, но для 
постройки джонок нужно еще и потра¬ 
титься на их изобретение. Снова или 
отсутствие логики, или исключитель¬ 
ная, недоступная моему ущербному 
уму, ее специфичность. 

По идее, наличие лестниц или того 
же Маіейс Кііе подразумевает исполь¬ 
зование оригинальных тактических 
схем, вроде отвлечения обороняю¬ 
щихся ложной атакой на городские 
ворота, в то время как основные силы 
идут на штурм дальних участков стен. 
Но тщетны все чаяния и мечты, им 
суждено безвозвратно сгинуть под не¬ 
скончаемыми валами атакующих, оли¬ 
цетворяющих применение на практике 
с давних пор всеми ругаемой за при¬ 
митивность, но, тем не менее, здрав¬ 
ствующей и поныне тактики под на¬ 
званием “танковый кулак”. Что ни го¬ 
вори, а против грубой силы так и не 
найдено иного средства, кроме адек¬ 


ватной силовой реакции. Так что, кор¬ 
чуйте лес, колите камень, набирайте 
войска - в общем, все как обычно. 

Хотя нет, кривлю сердцем, не все. 

В какой-то мере ситуацию спасают 
придуманные разработчиками уни¬ 
кальные персонажи, герои. Их харак¬ 
теристики на порядок выше, чем 
у обыкновенных солдат, так что при 
талантливом руководстве один герой 
вполне способен справиться с пятью- 
шестью, а то и больше, обыкновенны¬ 
ми соперниками. Если честно, я не 
скоро забуду, как ведомая мной на 
штурм вражеской цитадели группа из 
примерно 15 лучников и такого же ко¬ 
личества пикенеров была в букваль¬ 
ном смысле развеяна командой из 6-7 
героев, оставивших на поле брани 
всего двух своих собратьев. Не спорю, 
до Суворова мне еще ой как далеко, 
но, тем не менее, мышь в руках дер¬ 
жать умею да и умом вроде не шибко 
обделен (самокритика - великое де¬ 
ло). Однако такой поворот событий 
потряс меня до глубины души и заста¬ 
вил сделать определенные выводы. 

Кроме того, в силу обладания ма¬ 
гическими способностями любой из 
героев способен без видимого труда 
одним движением руки восстановить 
здоровье и силы потрепанных сраже¬ 
нием войск, увеличить уровень защи¬ 
ты и атаки солдат и т.д. 

Внешний вид 

Как ни странно, но ни о графике, 
ни о звуке нельзя сказать что-либо оп¬ 
ределенно хорошее или радикально 
плохое. Симпатично отрисованные 
спрайты в разрешении до 1024x768 на 
фоне незатейливо стилизованной оз¬ 
вучки производят в целом благоприят¬ 
ное впечатление, однако какой-либо 
революции замечено не было. Таким 
же образом обстоит ситуация и с уп¬ 
равлением, так что если о технической 
стороне в двух словах, то “неплохо, 
но ничего особенного”. 




В итоге 

Напоследок хотелось бы вернуться 
к тому, с чего начинали, - к размышле¬ 
ниям о подражании и плагиате - и по¬ 
пытаться сформулировать определен¬ 
ные выводы. 

ТК явно лежит на стыке этих двух 
понятий, причем первое, с чем хочет¬ 
ся ее сравнить, - это недавно вышед¬ 
шие "Казаки”. Признаться, при виде 
первых скринов я подумал, что это 
картинки к какому-нибудь асісі- 
оп’у или тіззіоп раск’у, подготовлен¬ 
ному ОЗС Сате ѴѴогІсі. Отрадно, что 
за пределами России стали не просто 
завидовать успехам наших игродела- 
телей, как это было в случаях с “Алло- 
дами” или “Вангерами”, а перешли 
к конкретным действиям. Прикольно, 
что пионером в этом волнующем про¬ 
цессе оказался Китай, но, видимо, 
жить за счет подделок - это судьба 
нации. Конечно, печально, что порой 
рассматриваемая игра становится 
сильно похожа на недоработанную па¬ 
родию на творение братьев-славян из 
Ѳ5С Оате ѴѴогІсі, но тут уж ничего не 
попишешь, как говорится “что вырос¬ 
ло, то выросло - назад не вернешь”. 

Вместе с тем нельзя не отметить 
притягательность ТК для тех, кто в си¬ 
лу каких-либо причин до сих пор не 
был слишком близкс>знаком с РТЗ, 
а сейчас решил расширить свой игро¬ 
вой кругозор. За примерами далеко 
ходить не надо, в один из вечеров я 
застал свою супругу, играющей в ТК, 
и, надо сказать, играющей довольно 
увлеченно. Так что можно предполо¬ 
жить, что при внешней непритязатель¬ 
ности и по большей части зауряднос¬ 
ти непосредственно игрового процес¬ 
са у ТК есть определенные шансы 
снискать относительный успех в каче¬ 
стве своеобразного тренажера перед 
теми же “Казаками”. 

и 


Игровой интерес ■■■■■■■□□□ 
Графика ■■■■■■■□□□ 
Звук и музыка ■■■■■■■□□□ 
Оригинальность ■■■■□□□□□□ 
Ценность для жанра 

Рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: обязательно 
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ТНАТЕСѴ 1 рои местного значения 




Павел Шумилов 


Ш1 




Кохан... Если покатать это слово на 
языке, вслушаться в его звучание, 
можно услышать и увидеть очень мно¬ 
гое. Мерный рокот копыт, прогибаю¬ 
щаяся под тяжестью многотысячных 
лошадиных табунов степь, стелющий¬ 
ся к земле седой ковыль, неумолимый 
натиск монгольской орды, ведомой 
своим ханом. Звон сталкивающихся 
в смертельной схватке двуручных 
клинков, разлетающиеся по сторонам 
искры, звериная ярость и победный 
клич варвара-киммерийца, кровь его 
противника, обагрившая поле боя... 
Подходящие, надо заметить, ассоциа- 


«о ** '.".'оно о( КНаШім 

Географически КИаІсІип представляет 
собой два вытянутых по меридианам 
континента, соединенных узким пес¬ 
чаным перешейком на севере. Мест- 


ции. Подходящее название для расы 
бессмертных существ, призванных 
править миром, охранять его покой, 
стоять на пути Тьмы... 

Экономика должна 

Горячим товарищам, любящим 
размахивать шашками и закидывать 
шапками, искренне рекомендую на¬ 
плевать на {іДогіаІ и отправляться пря¬ 
миком в кампанию. Остальным стоит 
пройти десяток обучающих миссий. 

Не волнуйтесь, метатели шапок к нам 
скоро присоединятся, с наскока разо¬ 
браться в игре непросто. Прежде чем 
идти на врага, придется поднимать 
экономику, она в начале миссии почти 
всегда находится, мягко говоря, в дау¬ 
не. Экономическая модель в игре, не¬ 
смотря на то, что перед нами ПТ5, ку¬ 
да ближе к походовым стратегиям. Нет 
занудного микроменеджмента, нет му¬ 
равьиных верениц пейзанок и пейза- 
нов с мешками дров и охапками золо¬ 
та за спинами, нет строительства базы 
и мучительных раздумий, как бы при¬ 
строить двадцатый “источник энер¬ 
гии”, чтобы не перекрыть выход вой¬ 
скам из пятнадцатых “бараков”... Все 
просто. Бал правит характеристика 
“ресурс в минуту”, время-то реальное, 
не забыли? Ресурсов в игре четыре 
вида: камень, дерево, железо и мана. 
Ситуация с ними всегда под контро¬ 
лем, так как соответствующее табло 
висит, соответственно, перед нашим... 
Ну, пусть перед носом, в верхней части 
экрана. Каменоломни и лесопилки, 
кузницы и храмы исправно производят 
соответствующие виды полезных ис¬ 
копаемых, а войска и различные пост- 


ность большей частью равнинная, ле¬ 
систая. Горные массивы расположе¬ 
ны в основном вдоль берегов Миро¬ 
вого океана, вулканическая деятель¬ 
ность не наблюдается. В северной 
части континента лежит обширная 
и практически безжизненная область, 
покрытая льдом, а ближе к югу встре¬ 
чаются пустыни. В прошлом этом мир 
пережил глобальный катаклизм, по¬ 
этому повсюду можно обнаружить 
следы погибших цивилизаций, руины 
городов и храмов, заброшенные та¬ 
инственные подземелья, логова 
древних чудовищ... Полезных ископа¬ 
емых практически нет, за исключени¬ 
ем золота, железной руды и редких 
жил халдунита - минерала, служаще¬ 
го основой местной магии. Животный 
мир беден, насчитывает несколько 
видов существ, живущих стаями. Са¬ 
мыми распространенными являются 
гигантские пауки, звероподобные 
ЯИакзНа и полуразумные ящеры 
$Іаап, умеющие даже использовать 
примитивное оружие. Континент на¬ 
селяют несколько рас, различающих- 


ройки столь же исправно эти ресурсы 
пожирают. Особняком стоит золото, 
которое может накапливаться в казне. 
А может и не накапливаться. Обидный 
ноль в графе “финансы” в совокупнос¬ 
ти с красными чернилами “монет в ми¬ 
нуту” приводит к печальным последст¬ 
виям. Дело в том, что, в отличие от 
других ресурсов, энная сумма золотом 
должна быть выплачена немедленно 
при постройке здания или создании 
отряда. Это, впрочем, не отменяет 
расходов на содержание. Действенное 
средство против создания огромных 
армий. 

Система строительства более все¬ 
го напоминает Аде оТ ѴѴопсІегз. У горо¬ 
дов есть фиксированное число слотов 
под застройку, которое увеличивается 
при апгрейде поселения, однако даже 
в максимально развитом городе этих 
слотов все равно меньше, чем воз¬ 
можных строений. Мешает благому 
намерению построить все, что можно, 
еще и то, что каждый из возведенных 
объектов имеет до трех взаимоисклю¬ 
чающих вариантов апгрейда. Прихо¬ 
дится ломать голову над путем разви¬ 
тия, выбирать между уменьшенной 
стоимостью производства зданий 
и повышенной производительностью, 
между увеличением зирріу гопе и бо¬ 
лее дешевой покупкой определенных 
юнитов, между разными видами войск, 
наконец. Возникает специализация. 

В одном городе, как правило, наибо¬ 
лее развитом, производятся войска. 
Другие, тыловые, ориентированы на 
ударную добычу ресурсов или зараба¬ 
тывание денег. Третьи, находящиеся 
на линии фронта, укрепляются доба¬ 


ся как уровнем технического разви¬ 
тия, так и физическими данными. 

К примеру, Эгаида - типичные варва¬ 
ры, живущие в небольших поселениях 
и полагающиеся на грубую силу, 
а Нагоип - изощренные маги. Управ¬ 
ляет миром раса бессмертных, 

КоМап, разделенная на несколько 
фракций. Основную угрозу несет Тень 
(ТНе ЗМасіоѵѵ), которой служат темные 
КоМап, известные как СеуаН КоИап. 
Предположительно, цитадель Тени 
расположена на Ізіе о* ІИе Апсіепіз, 
острове во внутреннем море. Уро¬ 
вень технологий противоборствую¬ 
щих сторон - средневековье, огром¬ 
ное значение имеет магия, как бое¬ 
вая, так и “безобидная” - такая, как 
исцеляющие или благословляющие 
заклинания. Темные КоНап полагают¬ 
ся на легионы мертвецов. В войсках 
практически отсутствуют воздушные 
силы, но что самое удивительное - 
абсолютно не развит флот, в связи 
с чем важнейшее стратегическое зна¬ 
чение приобретает вышеупомянутый 
перешеек ТИе Зіпкіпд Запсіз. 
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вочными гарнизонами, стенами и баш¬ 
нями, увеличивающими обзор. 

При этом есть возможность продать 
ставшее ненужным строение и постро¬ 
ить на его месте другое. К сожалению, 
строить приходится с нуля, вернуться 
от апгрейда к базовой постройке нель¬ 
зя. Отсутствует возня с гарнизонами, 
каждый населенный пункт содержит 
отряд ополчения и способен постоять 
за себя. Конечно, от серьезных врагов 
это не спасает, но периодически вы¬ 
ползающие монстры перемалываются 
в труху без вашего участия, прям как 
в Маіезіу. А сами города, кстати, мож¬ 
но строить где угодно, стоит лишь со¬ 
здать и послать подальше отряд сетт- 
леров. Помимо колонистов, имеются 
еще и инженеры, поистине незамени¬ 
мый род войск. Аванпост возвести, по¬ 
врежденный город восстановить, 
при случае противнику кирками насту¬ 
чать - позовите стройбат. Еще они 
шахты строят, стоит только на карте 
бесхозное месторождение найти 
(кстати, хинт - всегда стройте рядом 
форт для защиты шахтеров). “Базу 
топеу,” - как говаривал Джон Коннор 
в детстве. 

Голуби летят 
над нашей зоной 

Шахта будет приносить доход 
только, если попадает в зирріу гопе. 
Напоминает Эізсіріез, система та же. 
Кстати, о пресловутых зонах давно по¬ 
ра рассказать подробнее, интересное 
нововведение. Начнем с важнейшей 
из них, зоны снабжения. Это светлые 
области, простирающиеся от всех на¬ 
селенных пунктов и обеспечивающие 
нашим вооруженным силам безбедное 
существование. Отряд, сражающийся 
с врагом в пределах этой области, по¬ 
лучит бонус к морали, раненые воины 
будут постепенно поправлять здоро¬ 
вье, подорванное службой родине, 
а потрепанные партии будут доукомп¬ 
лектовываться рекрутами. Кроме того, 
длительное нахождение вне зоны 
снабжения не лучшим образом сказы¬ 
вается на здоровье воинов, те начина¬ 
ют протягивать ноги буквально на гла¬ 
зах то ли от тоски по дому, то ли от не¬ 
хватки фронтовых ста грамм. Плюс 
упомянутый выше экономический эф¬ 
фект. Зирріу юпе расширяется с рос¬ 
том города, можно также увеличить ее 
путем апгрейдов некоторых построек. 
Да, маленькая неочевидная тонкость: 
если противник осадил город, тот пе¬ 
рестает обеспечивать поддержку вой¬ 
скам. Справляйтесь собственными си¬ 
лами. 

За номером два в нашем списке 
идет ядовито-зеленая сопігоі гопе. 

Она показывает, на каком расстоянии 
попавшиеся под ноги враги начнут ин¬ 
тересовать наш отряд настолько, что 
он ввяжется в драку. Конфликт насту¬ 
пает, если области, контролируемые 
вражеской бандой и нашей мирной 
партией, пересекаются. Пораскинув 


мозгами, осознаем возможность про¬ 
водить разведку и рейды по тылам 
противника. Достаточно взять в ко¬ 
манду дальнозорких быстрых юнитов 
и выбрать формацию колонны, даю¬ 
щую максимальную скорость, макси¬ 
мально же уменьшающую собствен¬ 
ную сопігоі гопе и позволяющую не 
ввязываться в столкновения, даже бу¬ 
дучи обнаруженными (сотый прием ка¬ 
ратэ - изматывание противника бе¬ 
гом). Кстати, всего формаций четыре, 
влияют они на скорость передвижения 
и боевые характеристики, есть также 
возможность расставить отряды по 
собственному желанию и сохранить 
полученное построение. 

Кроме рассмотренных областей, 
имеются еще две, менее значимые. 

Это диагсі гопе, показывающая, когда 
среагирует на хамские выпады про¬ 
тивника сидящий в обороне отряд, 
и зона строительства, не позволяющая 
возводить аванпосты и поселки впри¬ 
тык. Отображение любой из зон можно 
выключить. Хотя сопігоі гопе и зирріу 
гопе полезно держать включенными 
всегда, для наглядности, но без них ку¬ 
да красивее. Уж больно угловаты... 

Кто с мечом к нам придет, 
тот в орало и получит 

В фэнтезийном мире пацифисты, 
как известно, долго не живут. Хочешь 
не хочешь, а придется собирать ар¬ 
мию и громить вражеские отряды, 
предавать огню вражеские города, 
а вражеских женщин... Не радуйтесь, 
этого не предусмотрено. Зато предус¬ 
мотрено многое другое. Здесь игра 
снова заставляет вспомнить Эізсіріез. 
По карте бродят не анархичного вида 
толпы, а отряды, компании, команды, 
партии приключенцев, каждая из кото¬ 
рых действует как единое целое. Пар¬ 
тия состоит из шести (“меньше можно, 
больше - ни-ни”) существ плюс на¬ 
чальник. Переднюю линию обычно со¬ 
ставляют крепкие бронированные пе¬ 
хотинцы, кавалеристы, мощные монст¬ 
ры в количестве четырех - это основа 
отряда. Впрочем, можно и стрелковое 
подразделение создать. На оставшие¬ 
ся два места претендуют наравне с ба¬ 
зовыми вспомогательные юниты, сре¬ 
ди которых рейнджеры, паладины, 
разная нечисть, маги в ассортименте, 
от банальных клериков до элементали- 
стов, некромантов и саммонеров... 
Всего в игре доступно более сорока 
типов войск. В отстроенном по макси¬ 
муму городе можно нанимать до полу¬ 
тора десятков разных вояк. Захватив 
же селения, принадлежащие другим 
расам, вы получаете доступ к их вои¬ 
нам. Создавая отряд, приходится 
крепко подумать, ведь каждый юнит 
влияет на характеристики партии, 
а доступно множество работоспособ¬ 
ных комбинаций. К примеру, наличие 
в составе рейнджера позволит отряду 
передвигаться по любой территории 
без потери скорости. Наиболее часто 
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▲ Мы с железным конем все поля обойдем... О 
ратите внимание на экономические показате 
ли. А вам слабо? 


используемые сочетания можно со¬ 
хранить. А еще можно присвоить отря¬ 
ду имя собственное, так, например, 
стайка красных “собачек” с эстетичны¬ 
ми гребнями на спинах так и просит 
назвать ее ВІоосІИоипсі Оапд. К сожа¬ 
лению, переформировать созданную 
компанию нельзя, можно только разо¬ 
гнать. С виду, явный недостаток, но он 
вызван тем, что отряды в бою набира¬ 
ют опыт и повышают ранг, из зеленых 
новичков становясь элитными ветера¬ 
нами. При этом растут и боевые пока¬ 
затели, а полностью истребить партию 
тяжко. Если хоть один воин унес ноги 
из-под раздачи к ближайшему форту, 
вся партия со временем восстановит¬ 
ся. В наличии ролевые элементы: каж¬ 
дый отряд обладает набором характе¬ 
ристик, которые изменяются, к приме¬ 
ру, в зависимости от территории - при 
встрече примерно равных команд, од¬ 
на из которых успела окопаться в лесу, 
второй лучше сразу сматывать удочки. 
Сильно влияет на характеристики от¬ 
ряда и то, кто стоит во главе его. Мож¬ 
но, конечно, обойтись услугами “капи¬ 
тана по умолчанию”, но куда приятнее 
и полезнее, когда отряд на лихом коне 
(или на своих двоих) ведет в бой один 
из Бессмертных. 

Сарай Марусек 

Это не неудачная шутка, так зовут 
одного из КоИап. Точнее, одну из. Че¬ 
стно-честно, симпатичная девушка 
с синими полосами на щеках и гордым 


в пещере столько вкусного 
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Время освоения: от 30 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не помешает 


і Смешались в кучу кони, люди... 

В этой мясорубке и погиб Дариус. 
Затоптали. 

именем Загаі Магизек. 
Кастует Ыезз на окружа¬ 
ющих при первой воз¬ 
можности, повышает 
мораль, а при случае 
может и полоснуть. Про¬ 
чие “кожаные” тоже не 
просты: маги кидаются 
разнообразными могучи- 


▲ Наглядная демонстрация магических эффек- 
тов. А в динамике оно еще лучше выглядит. 


ми заклинаниями, воины намного 
сильнее простых смертных в бою, все 
без исключения повышают характери¬ 
стики подопечных отрядов и обладают 
спецвозможностями - к примеру, уве¬ 
личивают урон, наносимый опреде¬ 
ленным родом войск. У лидера партии 
есть два режима поведения: команд¬ 
ный, когда он скромно стоит в сторон¬ 
ке, периодически применяя любимое 
заклинание и осуществляя общее ру¬ 
ководство зычными возгласами "Рог 
Ше діогу оі іНе КоМап, обезьяны!", 
и боевой, когда наш герой расталкива¬ 
ет своих и лезет на передовую с во¬ 
плем “Дай мочкану!" Первый идеально 
подходит для хилых магов, второй - 
для воинов, однако стоит осторожни¬ 
чать. Смерть іттогіаГа (забавно зву¬ 
чит) - штука неприятная, хотя воскре¬ 
сить его из амулета за символическую 
плату в 50 монет обычно не проблема. 
Хуже другое: воскрешенный теряет 
весь свой нажитый опыт и уровни. Ло¬ 
гично и,наверное, правильно, но как 
жестоко... Когда превосходящим си¬ 
лам противника удалось в середине 
кампании заманить в ловушку и зава¬ 
лить главного героя Дариуса, я все¬ 
рьез подумывал о том, чтобы начать 
заново - потерять несколько тысяч 
экспы очень болезненно. Отсюда мо- 


и приобретаемых спецвозможностей. 
Да и артефактов тоже нет. Жаль, это 
могло бы поднять интерес к игре. 

Мемуары 

Дариуса Джавидана 

А интересоваться есть чем. Много 
тактических ходов - были и отвлекаю¬ 
щие маневры, и ложные отступления, 
и глубокие рейды по тылам, и кара¬ 
тельные экспедиции. А сколько нового 
вносит возможность ставить форты 
в стратегически важных участках кар¬ 
ты... Есть и дипломатия - примитив¬ 
ная, но ведь есть! Однажды шаткий 
мир с союзным государством был на¬ 
рушен из-за того, что я взял штурмом 
нейтральную деревеньку (деньги были 
нужны). Союзники заявили, что я ни¬ 
чем не лучше Тени, и понеслась... Есть 
технологии, точнее, знания древних 
цивилизаций, перманентно повышаю¬ 
щие характеристики войск - их нельзя 
изучить, но можно найти, для чего нуж¬ 
но исследовать всю карту. В развали¬ 
нах помимо технологий можно обнару¬ 
жить информацию о мире, амулеты 
КоНап, просто золото, наконец. А мож¬ 
но пройти мимо - ведь зачастую эти 
объекты охраняются очень сильными 
монстрами. Еще случай - одна из при¬ 
сутствующих на карте сторон была 
мгновенно разгромлена, ког¬ 
да ее сильнейшие отряды 
нарвались на логово дра¬ 
кона и были уничтожены, 
чем тут же воспользова¬ 
лись темные силы. 

А ведь по сценарию 
предполагалось, что 
мы будем в союзе 
с этой расой бороться 
с Тенью, даже квест 
специальный был, что¬ 
бы привлечь их на свою 


сторону. Кстати, цели миссии зачас¬ 
тую корректируются по ходу дела, ино¬ 
гда неторопливый, практически похо- 
довой процесс (хотя и в реальном вре¬ 
мени - такой вот парадокс) взрывает¬ 
ся тикающим таймером. Весело было, 
разгромив логово гбакзМа, узнать, что 
теперь нужно за пять минут уничто¬ 
жить такое же на другом конце карты, 
дескать, они сдерживали друг друга. 
Бешеная гонка, в бой идут все, кто под 
рукой, включая инженеров, - сам ви¬ 
новат, нужно было слушать, что мест¬ 
ные в деревнях говорят. И таких увле¬ 
кательных моментов на протяжении 
игры - множество. 


А напоследок я скажу.. 

Графика - спрайтовая, любимая 
всеми с детства изометрия “семьде¬ 
сят пять сотых” (три четверти, если кто 
не врубился). Высокое разрешение, 
радующие глаз ландшафты, отличная 
анимация юнитов - только взгляните, 
как орудует двумя мечами литовец Да¬ 
риус, это ж просто Маск’п’зІазИ какой- 
то! Великолепны и разнообразны эф¬ 
фекты заклинаний, особенно боевых. 
Приятно удивляет своими действиями 
компьютер. Практически всегда нужно 
сразу идти в экспансию, пытаться за¬ 
хватить как можно больше, иначе схар- 
чит и не подавится. Проблем АІ с поис¬ 
ком пути из точки в точку не замечено, 
отряды даже без присмотра игрока 
вполне жизнеспособны. Сами окапы¬ 
ваются, сами обороняются, умно ведут 
бой, не кидаясь всем скопом на одно¬ 
го, а распределяя цели. До Маіезіу не 
дотягивают, но где-то рядом, как лю¬ 
бит говорить агент Малдер. Грустный 
момент - тактика лома работает вели¬ 
колепно, лавина мощных юнитов га¬ 
рантированно сметет любое сопротив¬ 
ление. Только вот проблемка: создать 
такую лавину непрост^, нужно ой как 
потрудиться. Баланс. 

У Тіте(3а!е Зіисііоз получилась 
очень интересная игра, хотя офици¬ 
ально КоНап: ІттоПаІ Зоѵегеідпз - их 
первый самостоятельный проект. Од¬ 
нако до того, как собраться вместе, 
эти люди работали над такими хитами, 
как Ваісіигз Оа*е, ІІІііта Опііпе и серией 
СІозе СотЬаІ. Звучит внушительно. 
Видно, что и в фэнтези, и в стратегиях 
ребята разбираются неплохо. Игра это 
с блеском подтверждает. На шедевр 
не тянет - оригинальности маловато, 
но и в клоны не сваливается. Микс из 
множества элементов, по отдель¬ 
ности уже встречавшихся нам ра¬ 
нее, - и все же достойная и са¬ 
мостоятельная игра. Интересу¬ 
ющимся рекомендую озна¬ 
комиться. Встроенный 
и генератор 
случайных карт позво¬ 
лят при желании рас¬ 
тянуть процесс зна¬ 
комства до беско¬ 
нечности. 

ы 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


7.0 


раль - временами и пятки врагу пока¬ 
зать полезно. Это не бегство, это 
стратегический маневр. К сожалению, 
с героями связано одно из главных иг¬ 
ровых разочарований, уж очень при¬ 
митивно реализована система их про¬ 
качки. Растет количество хитов да бое¬ 
вые параметры, никаких тебе перков 
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^мериканед'Уильям Стэнтон узнает, что его друг Эдгар скрывает от 
него ужасную тайну, как-то связанную с загадочной смертью алхи- 
мика Грегора Гёршеля полтора столетия назад. С этого момента 
жизнь героя превращается в приключенческий триллер, наполнен¬ 
ный ужасающими мистическими событиями. Игроку предстоит 
пройти по разруиіёмным подземельям и заброшенным зданиям, 
исследовать подземную алхимическую лабораторию и заглянуть в 
глаза самой смерти, чтобы узнать магическую зашифрованную 
формулу из старинного собрания оккультных знаний - Некрономи- 
кона — и открыть двери, ведущие прямиком в неизведанное. 
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Наверно, это какой-то синдром. Бо¬ 
лезнь. Безусловно, неизлечимая. С неиз¬ 
менно нарастающей симптоматикой 
и неизбежным исходом в слабоумие 
и миграцию в раздел РПГ на постоянное 
местожительство. И вот на этот раз Глав¬ 
стратег с мерзкой улыбкой отставного 
группенфюрера торжественно вручил 
мне диск и вкрадчиво сказал: “Это - те¬ 
бе. Хе-хе!”. Чтобы хоть чем-то досадить 
в ответ, ваш покорный слуга в диверси¬ 
онных целях инсталлировал полученный 
51аг Тгек: Аѵѵау Теат на редакционный 
компьютер и два с лишним часа мораль¬ 
но разлагал коллектив Навигатора, позо¬ 
ря раздел стратегий и весь журнал в це¬ 
лом своим знанием тактики и военного 
искусства в пределах досягаемости кур¬ 
сора мышки. Но что я все о себе, да о се¬ 
бе... Давайте лучше вместе рассмотрим 
игру... Смешаем ее, так сказать, с по¬ 
хвальными отзывами. 

Эвейная команда 

Давным-давно в дапекой-далекой... 
Дальше каждый домысливает по своему, 
а вообще игра начинается с того, что 
крейсер Ромулан весело и незатейливо 
мочит Клингонский корабль. Точнее, утю¬ 
жит останки. Клинтоны само собой не 
сдаются, упорно матерятся в интерком, 
что, впрочем, как всегда, не производит 
на Ромулан ровным счетом никакого 
впечатления. Клинтонам по дефолту был 
бы обеспечен веселый массдестрой по¬ 
штучно, если бы в пространстве не воз¬ 


ник еще один 
ромуланин 
и не передал 
первому при¬ 
каз возвра¬ 
щаться на 
базу. Как 
только агрес¬ 
сор свалил, прибывший крейсер 
сразу же продемонстрировал свою 
грязную человеческую суть, преоб¬ 
разившись в 11.3.5. Іпсигзіоп Флота 
Федерации... Разумеется, он тут же 
занялся любимым занятием, 
а именно - спасательными работа¬ 
ми. Но поскольку клингонский ко¬ 
рабль. .. как бы это получше ска¬ 
зать... разломился пополам, то спа¬ 
сать уже как бы особо было некого, 
и работа федералов представляла 
поэтому некую увлекательную по¬ 
месь между профессиональным 
мародерством и буднями город¬ 
ской трупоперевозки. Собственно, это 
и есть первая миссия в игре. Теперь, ког¬ 
да с сюжетом покончено, пришло время 
навалиться всей стратежной массой ин¬ 
теллекта непосредственно на 
геймплей... 

Итак, отдыхают все. Трепещите, гос¬ 
пода эстеты! Перед вами Аѵѵау Теат - 
первая реалтайм-тактика, где гении-раз¬ 
работчики умудрились слить воедино 
вторичные половые признаки 
Соттапбоз со всеми ее же глюками, 
вдобавок в этот неаппетитный коктейль 
плеснули неразбавленный диабловский 
манчкинизм и развели все попыткой пе¬ 
реиграть хардкорность ЕІйе Рогсе, разу¬ 
меется, попыткой провальной... А теперь 
подробнее обо всем. 

Аѵѵау Теат действительно напомина¬ 
ет Коммандос, но только на первый 
взгляд. На второй она уже ничего не на¬ 
поминает, а на третий уже и смотреть 
страшно. Вроде бы и изометрическая 
проекция, все, как полагается. Довольно 
интересные задания, например, убить 
всех ромулан на корабле или найти ключ 
и вставить его в замок и так далее. На¬ 
стоящая пища для мозгов. Жвачка даже. 
Бубль-Гум. Общее впечатление таково: 
вспышки выстрелов, три-четыре фигурки 
героев кавейной, то есть Эвейной Ко¬ 
манды копошатся среди изометрических 
зданий и объектов, полосуя лучами все, 
что движется, периодически швыряясь 
гранатами и налетая на мины. Все про¬ 
исходит в реальном времени, то есть от 
игрока требуется только покрепче дер- 
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жаться за мышку да иногда пошевели¬ 
вать ею, изображая активность. Ситуа¬ 
ция от этого не изменится ни на йоту, по¬ 
верьте мне. Конечно, надо пользоваться 
картой, смотреть расположение врагов... 
Периодически заставлять команду при¬ 
седать за естественными возвышеннос¬ 
тями... Я хотел сказать, что в коленно¬ 
локтевой позиции члены команды будут 
незаметнее для врагов... Что-то опять не 
то. Ну, вы поняли суть. Разумеется, необ¬ 
ходимо пользоваться трайкодером, что¬ 
бы узнать, например, содержимое того 
или иного ящика или выяснить какого 
цвета вон та мигающая лампочка на 
пульте; позволяет, знаете ли, чувствовать 
себя интеллектуально продвинутым 
и хай-текнутым. 

Но довольно эмоций. Опишем те¬ 
перь героев дня. Аѵѵау Теат. Ох, как же 
все-таки хочется сказать “Нагагсі” вместо 
"Аѵѵау”. И отослать все остальное к Элит 
Форс. Несмотря на разные жанры. Вся 
кэв... эвейная команда делится на не¬ 
сколько подразделений, соответственно 
специальностям. Например, МебісаІ 
ОЯісегз или Епдіпеегіпд СЖісегз, 
или Зесигііу. Но специализация не имеет 
тут такого решающего значения, как, 
скажем, в Коммандос. Медик способен 
лечить сотоварищей аптечками, но он 
неплохо проводит фазером радикальные 
операции недругам... Инженеры, естест¬ 
венно, взламывают различные двери, 
замки, вырубают охлаждение ядерных 
реакторов и делают прочие необходи¬ 
мые мелочи. Тем не менее, вся коман¬ 
да - это вовсе не сборище узкоспециа¬ 
лизированных субъектов, каждый из ко¬ 
торых годен к чему-либо одному, и где 
надо все-таки немного напрячь страте¬ 
гическую часть мозга. Нет. Эвей Тим - 
это действительно мощная команда, 
до ушей обвешанная оружием, испепе¬ 
ляющая все направо и налево... Причем 
участие самого игрока в данном про¬ 
цессе явно не требуется. 

Об оружии... 

Оружие классическое стартреков- 
ское. Говорить о нем - полный мове¬ 
тон. Как будто фазер от этого станет 
фазерее, а пульсграната - пульсее... 
Разве что к обычному инвентарю до¬ 
бавили парапизатор, или ЫеигаІ 
Эізгиріег, и снайперскую винтовку. Все 
остальное, вплоть до набора мин, уже 


Клингоны, Борги, Ромулане, 
Терраны, Мапоны, Вулканиты, 
Джем-Хаддар, Ворта... Весь До¬ 
минион в полном составе. 
Впрочем, перечислять можно до 
бесконечности, нагоняя объем 
статьи, но боюсь, Главстратег 
этого не оценит. Скажу лишь, 
что враги действуют исключи¬ 
тельно стратежно, умудряясь 
проигрывать вам абсолютно при любом 
раскладе... Даже когда у вас один юнит, 
а их - количество, равное респавну 
в ближайшем здании. 

О ней, любимой... 

О графике. Вот она рулит... Папская 
графика. Графическое оформление игры 
великолепно... Для своего уровня. 

Без лишних излишеств (!), трехмерной 
многомерности пространственного во¬ 
площения игрового пространства и эф¬ 
фектных спецэффектов, жрущих ресур¬ 
сы, как клингон сырое мясо. Воплоще¬ 
ние воплощенных ужасов, вроде спрай¬ 
тового графического воплощения игро¬ 
вого пространства, тут это отсутствует. 
Ужасы разработчики разработали 
в геймплее. Графическое воплощение 
игры относительно трехмерно относи¬ 
тельно полностью трехмерных экшенов, 
но это не мешает ему рулить своей неза¬ 
тейливой простотой воплощения. Все 
простенько, со вкусом и, главное, эсте¬ 
тично. 

Тезисы... нет... Выводы. 

Эх, хотелось мне сказать “Давить!”, 
но сие будет несправедливо. Все же по¬ 
клонникам Стар Трека должно понра¬ 
виться. Наверно. Надеюсь на это. Очень. 
Игра красивая, тут никто не спорит. Мес¬ 
тами даже динамичная. В ней есть сю¬ 
жет, который я принципиально не пере¬ 
сказываю, потому что сие убьет на корню 
еще один плюс игры. Но... Играйте 
в РаІІоиІ: Тасіісз, господа. 

З.Ы.: Если кто порежет предпослед¬ 
ний абзац, я порежу его. Слово Ревенан- 


та. 

ы 


Игровой интерес ■ ■ ■ ■ 



1 



Дизайн ■■ 


Ценность для жанра ■■■ 


Рейтинг ^ 0 


Время освоения: до 0 минут 

Сложность: необычайно высокая 
Знание английского: желательно 


набило оскомину из сериалов 
и соответствующих игр. 


О врагах. 
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I ДКДДЕНИЯ ГЕНЕРАЛЬНОГО ШТДРА [ Ш РЕ 

Старшина Степанов 

аііоиі Тасйсз 
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советы 
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В прошлом номере-Ш 
шее прохождение 

1ЖШІЖ* К6 "ФтЩ 

еать. Теперь же, поштого, как і 
не один раз, накоплен некий опы , 
действий в пошядернот мире, нате 
обязанность - тим опытом подели 
Разумеется, данный материал не і 
многих из пас “открамнием" и его 
можно назвать полным обзором, но, надо 



Персонал и умения 

Прежде чем лезть в драку во славу Братства Стали, 
стоит хотя бы определиться, чем ваш герой будет зани¬ 
маться “по жизни". Хотя РаІІоіД Тасіісз и сделан в одной иг¬ 
ровой вселенной вместе с первыми двумя частями знаме¬ 
нитой игры, но отличия в игровом процессе весьма значи¬ 
тельны, чтобы их игнорировать. Если в РаІІоиі 1 и 2 у вас 
было великое множество путей достижения цели и вы да¬ 
же могли, благодаря хорошо подвешенному языку, решить 
многие проблемы “полюбовно”, то здесь все сводится 
к умению обращаться со смертоносными игрушками и ве¬ 
дению боевых действий. Никаких диалогов и заумных бе¬ 
сед. Все общение с редкими ЫРС сведено к получению 
информации и бартеру. Посему никто не мешает подгото¬ 
вить из вашего героя не душку и всеобщего любимца, а на¬ 
стоящего монстра. Содержание в команде харизматичес¬ 
кого лидера в ущерб боевым качествам в предстоящем по¬ 
боище будет обузой и можно смело утапливать показатель 
СНагівта до минимального значения. Ерунда, что урод, за¬ 
то врагов рвет как грелки. Это важнее. Помимо харизмы, 
у вашего героя есть шесть других показателей. 

Регсерііоп. Вот что совсем не стоит игнорировать. Это 
главная характеристика для дальнего боя, и это то, что от¬ 


личает снайпера от всей остальной вооруженной публи¬ 
ки. Имея максимальное значение этой характеристики, 
ваш стрелок будет всегда открывать огонь первым и бить 
хоть белку, хоть мутанта в глаз с огромного расстояния. 
Когда будете формировать отряд, обращайте внимание 
на этот показатель и, если он провальный, не удивляй¬ 
тесь, что ваши стрелки почти не умеют стрелять и откры¬ 
вают огонь лишь тогда, когда враг подобрался вплотную. 

Адііііу. Тоже весьма важный показатель. Чем он выше, 
тем подвижнее будет ваш герой и тем больше он будет ус¬ 
певать за один ход. 

Епсіигапсе отвечает за “дубленость шкуры" и умение 
противостоять всякой дряни. Думаю, у Терминатора из 
“Судного дня” этот показатель был максимальным. 

Зігепдііі. Сила то есть. От нее напрямую зависит гру¬ 
зоподъемность вашего персонажа и возможность исполь¬ 
зовать тяжелое (в прямом смысле) оружие. Ну а если дело 
дойдет до мордобоя, тоже пригодится. 

ІпіеІІідепсе. Ладно, харизмы мы нашего героя лишили, 
но вот идиотом его делать совсем не стоит. Чем выше эта 
характеристика, тем внимательнее и хитрее будет ваш 
персонаж. Быстрее замечать опасность и правильно реа¬ 
гировать. Да и учиться ваш герой станет гораздо шустрее. 

Кліск. "Скажите, у вас на стройке несчастные случаи 
были? Будут”. Впрочем, вряд ли стоит уповать на одну уда¬ 
чу. Фортуна - весьма ветреная особа, и, на мой взгляд, 
лучше прокачивать более важные характеристики. 
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Дальше вы сможете выбрать из всего древа умений 
три, которые будут доминировать над остальными. Так как 
вашей команде предстоит война, то и внимание стоит уде¬ 
лять именно боевым навыкам. Умение $таІІ 0ип5 даже не 
обсуждается, так как первую половину игры вы сможете 
пройти только благодаря этой характеристике. А вот даль¬ 
ше я бы посоветовал выбрать или Від Сипз, или Епегду 
ѴУеаропз Сами понимаете, что чем дальше вы бу¬ 
дете проходить игру, тем круче и опаснее будут 
враги, а значит, и оружие должно быть соответ- і 
ствующим. Конечно, есть искушение взять на 
вооружение все три умения, но это не совсем 
оправданный шаг. Оно, конечно, здорово, что ваш 
герой будет уметь управляться как с тяжелым пу¬ 
леметом, так и с плазменной винтовкой. 

Но в этом случае можно будет смело делить по¬ 
лученную экспу пополам, так как вам придется 
прокачивать сразу два дополнительных боевых 
умения вместо одного. К тому же не стоит 
сбрасывать со счетов и грузоподъемность 
вашего героя, если он будет таскать с собой 
оружие нескольких видов с соответствующим 
запасом боеприпасов. Гораздо лучше будет взять 
третьим навыком $пеак, что может реально приго¬ 
диться. Как говаривал одно время Ваня Долвич: “Я 
врага вижу, он меня - нет”. В крайнем случае, можно 
будет взять регк Тад!, который добавляет в список 
ваших “любимых предметов” еще один. 

Помимо вашего героя, в отряде будет еще пяте¬ 
ро бойцов, и вам надо позаботиться, чтобы свой па¬ 
ек все эти бездельники проедали не зря. Распреде¬ 
ляйте обязанности среди рекрутов, чтобы каждый, 
помимо пальбы из оружия, мог делать еще что-то. 

Кто-то в вашей команде должен обязательно уметь 
лечить (Рігз* АісІ и Оосіог), потому что если боец 
сломает руку, то стимпаком это дело не попра¬ 
вить. Кто-то может постигать навыки взлома, 
потому что запертых дверей и сейфов в игре 


будет достаточно, чтобы пожалеть о за¬ 
бытых на базе отмычках. Пригодится 
и умение обнаруживать и обезвреживать 
^ловушки. Не стоит делать одного супер¬ 


универсала, гораздо лучше собрать 
команду специалистов, где каж¬ 
дый будет отвечать за свой учас¬ 
ток работы. Разумеется, все 
ваши люди должны, по¬ 
мимо всех этих вспо¬ 
могательных навы¬ 
ков, уметь обра¬ 
щаться с оружием. 

Основной упор де¬ 
лайте на ЗтаІІ Оипз 
и Епегду ѴѴеаропз. 

Специалиста по 
большим пушкам 
лучше иметь одно¬ 
го, максимум двух. 

Это, поверьте, ^ 
не из-за пацифизма, 
а из прагматических 
соображений. Но об 4 
этом чуть позже. И не 
стоит брать всяких 
там мастеров восточ¬ 
ных единоборств 
и прочего рукопри¬ 
кладства. Только 
дальний бой. 

В игре будут попа¬ 
даться книги, которые 
смогут тоже поднять навы 
ки. Распределяйте их 
среди тех, кому они более 
необходимы, но только 
имейте в виду, что макси¬ 
мальное впечатление от 
прочитанного будет у вашего самого ум¬ 
ного бойца. 

\М 

Советы по тактике 

В РаІІоиІ Тасіісз вы вольны выби¬ 
рать два режима ведения боевых дей¬ 
ствий: пошаговый и в реальном време¬ 
ни. Разница между ними весьма сущест¬ 
венна, чтобы решить, что предпочесть. 

Впрочем, вы можете их менять прямо по 
ходу игры. 

Тигп ЬазесГ Пошаговый режим можно 
посоветовать начинающим игрокам и тем 
кто не хочет особо напрягаться. Вы смо¬ 
жете контролировать каждый шаг ва¬ 
шей команды и спокойно, попивая ко¬ 
фе, решать, чем вверенный в ваше ко¬ 
мандование боец будет заниматься в отведенные ему 
асйоп роіпіз. Да и вообще все будет проходить весьма спо¬ 
койно и размеренно, как в шахматах. Не будет проблемой 
во время боя залезть в рюкзак для того, чтобы сменить 
оружие, боеприпасы или памперсы. К тому же в потасов¬ 
ках, происходящих в пошаговом режиме, у вас стопроцент¬ 
но будут задействованы все бойцы, тогда как в геаі йте ча¬ 
стенько будут сражаться один-два штурмовика, потому что 
весьма сложно контролировать сразу всех в молниеносно 
изменяющейся обстановке. 

ВеаІ *іте. Отодвиньте чашку кофе, потому что действо 
потребует всего вашего внимания, отменной реакции 
и способности быстро соображать. Чуть зазеваетесь, и ва¬ 
ши бойцы, позабыв про устав строевой и караульной служ¬ 
бы, устроят совершенно не контролируемую свалку и поно¬ 
жовщину. В общем, сложнее, конечно, но оно того стоит. 
Лично я играл именно в геаі йте. Все советы, которые я со- 
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бираюсь изложить ниже, относятся в большей степени 
к режиму реального времени, как к самому интересному. 

Режим реального времени, помимо зрелищности и за¬ 
хватывающего действа, имеет и ряд положительных мо¬ 
ментов. Так беглый огонь вашей команды может просто не 
дать врагу выстрелить. Дело в том, что в момент попада¬ 
ния пули враг на мгновение "вырубается” и ему требу¬ 
ется некоторое время (пусть и минимальное), чтобы 
“оклематься” и навести свое оружие. А теперь пред¬ 
ставьте, что пули втыкаются во вражью тушку одна за 
другой. Понятно, что в пошаговом режиме такой 
финт не получится, так как враг будет хозяйничать 
в свой ход безраздельно. Помимо этого, 
у ваших бойцов не пропадут непотрачен¬ 
ные АР, когда закончится ваш ход, и огонь 
будет более плотный. 

Перед тем, как начнется пальба, пер¬ 
вой вашей заботой будет правильная 
расстановка бойцов соответственно во¬ 
оружению. Вот пример основной фор¬ 
мации для вашего отряда на открытой 
зстности: бойцы, вооруженные вин¬ 
товками или автоматами, в режиме 
одиночного огня выстраивают 
ся в цепь. Пулеметчик или 
стрелок с автоматическим 
дробовиком выдвигается 
чуть вперед. Если та¬ 
ковых у вас двое, 
то они стоят ли- 
\ бо по краям це¬ 
пи (но тоже 
выдвинутыми вперед), либо 
очень тесно друг к другу пе¬ 
ред цепью. Понятно, что не¬ 
приятельский огонь ваши пуле¬ 
метчики будут принимать первы¬ 
ми и им стоит отдавать лучшую 
броню. 

И вот таким строем посте¬ 
пенно продвигайтесь вперед, 
держа палец на кнопке 
Васкзрасе (стоп для вашей ко¬ 
манды по умолчанию). Как 
только появился красный кру¬ 
жочек, сразу тормозите отряд, 
и можно даже заставить их 
пригнуться или вообще за¬ 
лечь. На мой взгляд, самым 
лучшим вариантом будет ус¬ 
тановка агрессивного ре¬ 
жима и начало стрельбы 
при вероятности попада¬ 
ния в 33%. При передви¬ 
жении постоянно держи¬ 
те контроль над вашим пулемет¬ 
чиком, как самым "опасным” бойцом в вашей команде. Ес¬ 
ли враг сумеет добежать до вашей формации и врубится 
в боевые порядки, то очередь из пулемета накормит всех. 

В этом случае или быстро меняйте позицию, или мгновен¬ 
но переключайтесь с оружия “массового поражения” на 
“высокоточное” (держите во втором слоте какую-нибудь 
винтовку). То же самое относится к дробовикам и грана¬ 
там. Именно из-за этого два пулеметчика в строю - это 
уже легкая головная боль, так как приходится постоянно 
представлять зону поражения, чтобы в нее не угодил кто- 
нибудь из своих, так как враги не всегда будут атаковать 
вас с фронта. Если пулеметчиков больше, то это означает 
тотальную мясорубку и почти гарантированный "дружес¬ 
кий огонь”, если неприятель объявился с фланга или вооб¬ 
ще зашел с тыла. 

Если ваша команда идет на неприятельский пулемет, 
то строй нужно несколько изменить. Есть два варианта: 


при первом - расстояние между бойцами в цепи увеличи¬ 
вается раза в два-три. Это связано с тем, что компьютер 
рассчитывает пулеметный огонь весьма своеобразно. Ес¬ 
ли процент попадания у вражеского пулеметчика чрезвы¬ 
чайно мал, то пули будут лететь по бокам цели, то есть ря¬ 
дом с тем бойцом, которого будет обстреливать враг, об¬ 
разуется потенциально опасная зона, в которой пули будет 
ловить любой, стоящий рядом. Для спасения от подобных 
шальных пуль предназначен регк НК *Ье йеск, но он помо¬ 
гает лишь частично. Второй вариант - это уплотнение це¬ 
пи за счет того, что каждый второй боец встает за спиной 
первого (на первый-второй рассчитайсь!). В этом случае 
вы сможете избежать боковых зон обстрела, не растягивая 
цепь по фронту. Только имейте в виду, что это может лишь 
помочь, но не гарантирует безопасность ваших людей на 
сто процентов. В конце концов, если гад пристреляется, 
то это точно не спасет. 

В разного рода помещениях и тесных коридорах при¬ 
дется выделять из отряда одного штурмовика (самое 
большее - двоих) и действовать преимущественно им. Ре- 
алтайм диктует свой стиль. Ну, сами посудите: вы даете 
приказ всей группе вваливаться через узкую дверь в оче¬ 
редное помещение. Начинается толкотня и давка, и вмес¬ 
то вашего строя первым в помещение вбегает, допус¬ 
тим, ваш снайпер. Пока он целится из снайперской 
винтовки в глаз противнику, из-за угла выскакивает 
еще одна вражина с монтировкой наперевес. Дальше 
в комнату вбегает следующий боец, вооруженный 
автоматическим дробовиком. То, что между ним 
и врагом стоит свой снайпер, его совершенно не 
смущает, и большая часть картечи влетает в не¬ 
счастного стрелка, который уже успел получить 
монтировкой по лбу. Ну и последним в помеще¬ 
ние вваливается ваш пулеметчик с тяжелым брау¬ 
нингом и кладет вообще всех. 

Чтобы не допускать развития событий по похо¬ 
жему сценарию, перед заходом в подозрительное 
помещение стоит расставить перед ним стрелков 
^ с винтовками, а сбоку от входа пристроить пулемет- 
I чика. Затем ваш штурмовик, вооруженный пулеме¬ 
том или автоматическим дробовиком, открывает 
дверь и вбегает в помещение. Если там засада, 
то в зависимости от ее крутизны (и крутизны соб¬ 
ственной) штурмовик справляется сам при огневой 
поддержке снайперов (которые стреляют через 
открытую дверь с дальнего расстояния, или дает 
деру назад (за угол, к пулеметчику), если врагов 
слишком много. Иногда неприятель кидается 
в погоню и попадает уже в вашу засаду. 

Но только особо на то, что любая вражина 
клюнет на “наживку”, не рассчитывайте. Не¬ 
приятель, вооруженный дальнобойным оружи¬ 
ем, скорее всего, будет торчать на своем 
месте и рванет в рукопашную только в том 
случае, если кончатся патроны. 



72 


2О0Т 


ттСАМСЫАѴІСАТОЯ.СОМ 

























5ТИАТ 


врага, а во второй - ч\ 
АК47 в режиме автоматичес- 
I кой стрельбы, если гад су- 
гмеет подбежать поближе. 


Оатаде Панде Атто/СаІ 


ЗО/ЗЕС 

20/5ЕС 


Если враг залег за укрытием или поджидает вас за уг¬ 
лом, можно подкинуть гранату рядом. Иногда это помогает 
выкуривать кемперов. 

Если ваш боец выбежал на ракетчика, то последнего 
лучше гасить автоматическим огнем. Дело в том, что быва¬ 
ют моменты, когда одна из пуль попадает в ракету на старте 
и обладателя ракетницы разрывает на кусочки. 

Есть еще один, весьма веселый и опасный, трюк, кото¬ 
рый иногда (но очень редко!) работает. Допустим, за углом 
стоит враг, которого ваш боец “чувствует”. До тех пор, пока 
он вне прямой видимости, наводка курсора может показать 
значок разговора. В этом случае даете вашему бойцу ко¬ 
манду “говорить”, и, подбежав к супостату, можно очень бы¬ 
стро ознакомиться с содержимым его карманов. Мой боец 
однажды таким вот образом стырил энергобатарейки у ро¬ 
бота перед тем, как расстрелять его из пулемета. Это неко¬ 
торый вариант воровства “в открытую”, весьма, надо ска¬ 
зать, забавный. 

Имейте в виду, что гибкие дамы способны протис¬ 
киваться там, где, казалось бы, прохода нет. 

После того, как выполните все задания и уничто¬ 
жите всех врагов в локации, не поленитесь нагрузить 
всех ваших бойцов трофеями, вплоть до перегруза. 

Это не всегда у торговца в бункере будет такой 
бедный выбор вооружения и брони. Когда 
у него появится улучшенные энергодос¬ 
пехи и продвинутое вооружение, у вас 
может просто не хватить 
средств, чтобы снабдить ими 
всю вашу команду. Мало 
денег не бывает. 

А вот когда начнете 

спихивать барахло в бункере Братства местному ба¬ 
рыге, то пусть этим занимается тот, у кого лучший по¬ 
казатель Ваііег. Можно также рекрутировать для этих 
целей одноразового добровольца в казарме, после 
чего благополучно вернуть его обратно. Имейте в ви¬ 
ду, что если у торговца полно, к примеру, автоматов 
АК47, то, принимая каждый новый ствол той же мар¬ 
ки, он будет сбрасывать цену. 

Перед тем как продавать трофеи, посетите обоих 
приторговывающих “братьев”. Вполне возможно, 
что офицеру, снабжающему вас медицинскими 
препаратами, можно будет впарить пушку по бо¬ 
лее высокой цене. 

Если вы используете Месікіі, то, скорее всего, 
раненый боец окажется Вапбадесі. Избавиться от 
этого поможет сумка доктора. Но использовать 
ее вы сможете только в том случае, если забин¬ 
тованный подчиненный ранен хотя бы на один 
хитпойнт. 

К сожалению, танк, который стоит в Ыеѵ\4оп, 
можно использовать только в случайных стычках на дороге. 
В основных локациях, где предстоит действовать вашей ко¬ 
манде, порулить на нем не дадут. А тратить драгоценные 


снаряды на всякую шушеру, попадающуюся на 
пути, жаль. Поэтому ценность медлительного 
“Шермана”, вмещающего только пятерых, 
весьма сомнительна. 

Оружие 

Как вы видите по приведенной ниже 
таблице, оружия в игре не много, 
а очень много. Но это только видимость 
большого выбора, потому что реально , 
стоит посоветовать далеко не все об- 
разцы того, что могут использовать 
ваши бойцы. Возможно, разнообра- ^ 
зие типов обусловлено предпо¬ 
ложением, что ваши герои бу¬ 
дут использовать какую-то 
одну пушку, в которой до¬ 
стигнут “консенсус” 

Г ,УЖ между наносимым 

і> * щ / : ?'У уроном и дально- 

Щ ( ! стью стрельбы. 

Но ведь мы сво¬ 
бодны от подоб¬ 
ного компромис¬ 
са и можем посадить 
в каждый слот по разно¬ 
му оружию, не так 
ли? К примеру, 

в один слот 
Нипііпд гіііе для 
дальнего обстрела 


Оружие 

ІІпагтесІ апсі Меіее 

РІипдег 

Вгазз кпискіез 

ЗІиддег 

Эакіагд 

Ахе ИапсІІе 

Ігоп ріре 

СгоѵѵЬаг 

СІиЬ 

Пизіу оісі Мопкеу ѵѵгепсіі 
ЗЫѵ 

ЗѵѵіІсНЫасіе 

ЗсаІреІ 

КпіГе 

РипсИ сіаддег 
СотЬаі кпіТе 
СІеаѵег 
МасНеІе 
Тідег СІаѵѵз 
Паюг СІаѵѵз 
Заррегз 
І_асега1ог5 
Ітрасі діоѵез 
Масе ОІоѵе 
Роѵѵег Іізі 
РипсП дип 
СІаѵѵ Наттег 
Місго ЗІебде 
Віррег 
СаПІе ргосі 
Зреаг 

Резіегіпд зреаг 


25/5ЕС 

3/12С 
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ТПАТЕСѴ 


а лиг 


ВагЬесі зреаг 

8-9 

2 


Різіоп зреаг 

7-21 

2 


Оіатопб зреаг 

16-21 

2 


Эупатііе зреаг 

11-31 

2 


ТЬгоѵѵіпа 

ТЬгоѵѵіпд зіагз 

3-7 

15 


Оаб 

4-7 

16 


ТЬгоѵѵіпд кпііе 

4-7 

16 


СЬакгат 

5-7 

15 


РІазЬ дгепасіе 

4-10 

15 


Моіоіоѵ СоскіаіІ 

9-21 

18 


Воот Ьидз 

11-26 

15 


Огепабе (ігадтепіаііоп) 

31-51 

15 


Асіб дгепасіе 

31-61 

15 


Ѳгепасіе (іпсепсііагу) 

41-61 

15 


Огепабе (ріазта) 

44-94 

15 


Огепабе (риізе) 

104-154 

15 


ЗтаІІ Сипз 

2ір дип 

6-12 

22 

1 /9тт 

Зреаг дип 

3-15 

25 

1/зреаг Ьоіі 

НЗІ Маизег 

6-14 

28 

7/9тт 

Вгоѵѵпіпд ИР 

7-14 

16 

12/9тт 

ВегеИа М9РЗ 

8-15 

17 

15/9тт 

С0ІІ45 

12-18 

17 

12/45 

М29 Веѵоіѵег 

14-21 

18 

6/44 

йезеП Еадіе МКХІХ 

15-23 

25 

8/44 

1621 

7-14 

16 

25/9тт 

Зсогріо 

8-16 

18 

32/9тт 

Н&К МР5 

8-17 

20 

30/9тт 

Саіісо иЬегіу 

8-17 

17 

50/9плт 

ѴѴаІІЬег МРІ_ 

10-17 

20 

32/9тт 

МР38 

10-21 

16 

30/9тт 

РЫ 50с 

12-19 

18 

30/9тт 

Зіеп дип 

14-21 

16 

32/9тт 

Нипііпд гіЯе 

8-20 

40 

10/7,62тт 

М14 

7-16 

32 

20/7,62тт 

АК47 

10-22 

28 

24/7,62тт 


Вот примерная градация для первого слота (дальность): 
Нипііпд гЖе - Сагапб М1 - Зпірег гЖе - Саизз гЖе 
Для энергетического оружия это 1_азег гіЯе 

Для второго слота (убойность) вариантов гораздо боль¬ 
ше, и я дам лишь один из множества вариантов: 

Ршпр-асйоп зИоідип - АК47 - Ыеозіеаб СотЬаі 5С - 
РЫ РАЬ - САѴѴЗ — Вапсог баскЬаттег. Для энергетическо¬ 
го оружия это Ріазта НЖе - Риізе ЯЖе Ргоіоіуре - УК42В 
Риізе гЖе - ЗипЬеат СаіІІіпд Ьазег. 

Про лазер гатлинга можно сказать то, что человекопо¬ 
добного робота можно вынести одной-двумя очередями. 
Боты, включая программу “ОЬЗЬіі.ехе”, откровенно пуска¬ 
ются наутек при виде этой штуковины. 

Вапсог баскЬаттег в игре мне попался всего один, 
и поэтому всем его не хватит. Когда начнется война с робо¬ 
тами, то в близком бою этот дробовик, вооруженный ЕМР 
патронами, даст фору хоть М2, хоть лазеру гатлинга. Если 
уж мы затронули дробовики, то стоит сказать о том, что па¬ 
троны этого калибра бывают четырех типов: красные - это 
некий усредненный вариант со средними показателями по¬ 
ражения; зеленые - это вариант для истребления неброни¬ 
рованной живности (аналог СЦ из Заддеб АІІіапсе 2); фиоле¬ 
товые - с повышенными бронебойными качествами; жел¬ 
тые - добавляют ЕМР эффект и великолепно подходят для 
уничтожения роботов. 

Большие пушки стоят несколько особняком, и в этой ка¬ 
тегории вовсю рули і Вгоѵѵпіпд М2. Круче этой штуки только 
МЕС Саизз Міпідип, который вы сможете отнять у робота 
в предпоследней миссии и который съедает драгоценные 
патроны ЕС с дикой скоростью. Урон, конечно, не менее 
жуткий, но расход боеприпасов будет такой... Я, к примеру, 
сменял этот агрегат на комплект усовершенствованной 


РІЧ РАІ_ 

21-32 

28 

20/7,62тт 

Зпірег ВіЯе 

14-36 

50 

6/7,62т т 

Тотту дип 

7-28 

25 

50/45 

М16А1 

8-19 

36 

24/5,56тт 

Видег АС556Р 

14-26 

18 

20/5,56тт 

Зіеуг 

13-26 

24 

40/5,56тт 

ВегеКа 470 ЗіІѵегЬаѵѵк 

12-22 

14 

2/120 

Ритр-асііоп зЬоідип 

14-24 

14 

5/120 

Ыеозіеаб СотЬаі 50 

13-22 

17 

12/120 

САѴѴЗ 

16-25 

24 

10/120 

Вапсог баскЬаттег 

17-28 

24 

10/12С 

М1 Сагапб 

12-24 

40 

8/303 

Вгоѵѵпіпд Аиіо ВіЯе 

18-32 

28 

20/303 

М79 Огепабе ІаипсЬег 

20-45 

32 

1/ехрІ. 

РІатег різіоі 

22-45 

5 

3/іІате 

ѴѴаіег дип 

5-25 

24 

10/Асіб 

Ыеебіег різіоі 

12-24 

30 

18/пеебІез 

РРК12 Оаизз різіоі 

22-32 

50 

12/ЕС 

М72 Оаизз гіЯе 

60-80 

50 

20/ЕС 

Віа Сипз 

РІатег 

45-90 

5 

5/Яате 

Воске! ІаипсЬег 

50-100 

40 

1/ехрІ. 

М249 5АѴѴ 

20-30 

40 

30/7,62тт 

Аѵепдег Міпідип 

7-11 

35 

120/5,56тпл 

Ѵіпбісаіог Міпідип 

16-25 

45 

100/7,62тт 

М60 

18-26 

35 

50/7,62тт 

Вгоѵѵпіпд М2 

40-50 

45 

90/7,62т т 

МЕС Оаизз Міпідип 

60-80 

35 

80/ЕС 

Епегаѵ Сипз 

1_азег різіоі 

10-22 

35 

12/5 ЕС 

Ріазта різіоі 

15-35 

20 

16/5 ЕС 

ЗипЬеат 1_азег ВіЯе 

25-50 

45 

12/РЕС 

Ріазта ВіТІе 

35-60 

35 

10/РЕС 

УК32 Риізе різіоі 

22-46 

20 

5/5 ЕС 

Риізе ВіЯе Ргоіоіуре 

42-64 

30 

8/РЕС 

УК42В Риізе гіТІе 

54-78 

30 

12/РЕС 

ЗипЬеат ОаШіпд І_азег 

20-40 

30 

30/РЕС 


энергоброни, чтобы не отбирать патроны у владельцев 
Оаизз гіЯе. До того момента, когда будет доступен М2, мож¬ 
но посоветовать М249 ЗАѴѴ, который использует патроны 
7,62мм. Использующий тот же патрон Ѵіпбісаіог Міпідип, 
конечно, сильнее, но он появится довольно поздно, и его 
стоит брать на вооружение только в том случае, если нет па¬ 
тронов к М2. Аѵепдег Міпідип и М60 я не “прочувствовал”, 
и, возможно, они не слишком хороши, чтобы брать их в рас¬ 
чет. Про огнемет вообще сказать нечего из-за его совер¬ 
шенно бесполезной дальности стрельбы (5). Ракетница не 
оправдала ожидания, и я бы не стал советовать таскать эту 
штуку. В общем, градация у меня получилась следующая: 


М249 5АѴѴ - Ѵіпбісаіог Міпідип - Вгоѵѵпіпд М2 - МЕС 
Саизз Міпідип 
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Агтог 

Ыогт 

Ріге 

Саз 

ЕхрІосІе 

Епегду 

Е1ѳс!г 

Роізоп 

Пас! 

Р/Аісі 

1.1_еа1Иег 

2/25% 

0/15% 

0/0 

0/20% 

0/25% 

0/10% 




2.1_еа1Нег Мк2 

3/25% 

1/17% 

0/0 

1/25% 

1/30% 

0/10% 




З.МеІаІ 

4/30% 

4/15% 

0/0 

4/25% 

3/37% 

0/10% 




4.Ме1аІ Мк2 

4/35% 

4/20% 

0/0 

4/30% 

4/45% 

0/10% 




5.ТезІа 

4/35% 

7/45% 

0/0 

4/20% 

15/85% 

0/10% 




6. ЕпѵігоптепІаІ 

5/40% 

4/40% 

13/70% 

6/40% 

5/55% 

0/10% 

+50% 

+50% 

-5 

7. ЕпѵігоптепІаІ Мк2 

6/40% 

5/42% 

20/90% 

9/45% 

6/60% 

0/10% 

+75% 

+75% 

-7 

8. Роѵѵег 

13/55% 

13/60% 

5/30% 

10/50% 

16/50% 

0/10% 

+ 15% 

+30% 

-10 

9.АРѵапсесІ Роѵѵег 

18/60% 

15/65% 

7/45% 

10/50% 

17/55% 

0/10% 

+20% 

+40% 

-10 

Агтог 

йосіог 

Зпеак 

І-оскріс 

5!еаІ 

Тгарэ 

Зсіепсе 

Нераіг 

Рііо! 

Другое 

МеаіИег 










2.1-еаіИег Мк2 










З.МеІаІ 


-25 








4.Ме1аІ Мк2 


-25 








5.ТезІа 


-20 








6. ЕпѵігоптепІаІ 

-10 

-50 

-10 

-10 


-5 

-10 



7.ЕпѵігоптепІаІ Мк2 

-11 

-50 

-11 

-10 

-1 

-5 

-10 

-2 

-1 Регс. 

8. Роѵѵег 

-10 

-75 

-10 

-10 


-10 

-10 


+3 3!г. 

Э.АсІѵапсесІ Роѵѵег 

-10 

-75 

-10 

-10 

-1 

-10 

-10 


+4 31г. 

Про гранаты можно сказать только то, что это 

вспомо- 

ХХХХХВеег, По! Си!, ОР РІакеу, Сатта Сиір Веег, 


гательное оружие, которым можно выкуривать кемперов, 
разминировать проходы и пр. Максимальная дальность 
броска в 15-16 и ограниченный запас делает это оружие 
малоприменимым. 

Про оружие контактного боя и говорить не хочется. 
Всем любителям двинуть в неприятельскую репу можно 
посоветовать пару раз добежать до вооруженного пулеме¬ 
том робота. Или попробовать дать в морду Бегемоту. 

И еще одно: показатели наносимого урона довольно 
условны и реальный ущерб будет расти соответственно 
умению вашего бойца обращаться с данным типом ору¬ 
жия. 

Броня 

Броня крепка и сНаг’ы наши быстры. Всего в игре за¬ 
действовано девять типов доспехов, не считая тех, что 
предпочитают носить риверы. В таблице, приведенной ни¬ 
же, типы брони выставлены в порядке возрастания за 
щитных свойств, но это не значит, что следует менять 
один “костюмчик” на другой прямо по этому списку. 

Дело в том, что некоторые виды брони, давая защиту 
в одном, отнимают что-то другое. Один из самых “ко¬ 
варных” в этом смысле - ЕпѵігоптепІаІ Агтог Мк2, 
который понижает ряд немаловажных характерис- / 
тик, таких, как Зпеак и Рігзі Аісі, и - самое важное - 
понижает на единицу показатель Регсерііоп 
и Тгарз. Ну, и понятно, что когда вы наденете Роѵѵег 
Агтог, будет очень трудно, громыхая стальными 
пластинами и непонятно зачем приделанной це¬ 
пью (вероятно, для эвакуации), скрытно подо¬ 
браться к супостату. Он должен быть совсем 
глухослепым, чтобы не видеть, что на него на¬ 
двигается шагающий танк. Впрочем, если 
у вашего персонажа навык Зпеак за 200, 
то... хотел бы я посмотреть, как это все выглядело бы * 
в реальности. 


Уголок наркомана 

Вот сюда я вашим героям заглядывать не советую. 
Как не бывает бесплатного сыра, так и использование 
всевозможных допингов частенько влечет если и не 
мгновенный отрицательный эффект, то большую вероят¬ 
ность привыкания. После чего ваш Рэмбо начнет превра¬ 
щаться в опустившегося наркомана и приставать к вам 
с немым требованием “дай”, а то у него, видите ли, “лом¬ 
ка”. Ясно, что подсевший на дурь боец -весьма жалкое 
зрелище, и лучше вообще не трогать всю эту химию. 


Вооге, & Веег - увеличивает ХР и понижает Регсерііоп 
на одну единицу. Особо упорные в спаивании своего пер¬ 
сонажа могут достичь 200ХР. Вариант “пьяному и море по 
колено”. 

ѴеІІоѵѵ Ыика Соіа - яд в чистом виде. Если рядом 
нет антидота или имодиума, пробовать не советую. 

Ыика-Соіа, СІаззіс Ыика-Соіа, & СНеггу Ыика- 
Соіа - просто кола. 

Ѵоосіоо - Адііііу +2 и 1_иск +3. 

РИзусо - Адііііу +2 и йатаде Везізіапсе +50%. ге¬ 
рой, принявший этот транквилизатор, тупеет на две 
единицы (ІпІеІІідепсе -2). 

Мепіаіз - Регсерііоп +2, ІпІеІІідепсе +2 
и СІтагізта +1. 

АГСег Вигпег - ЗІгепдІИ +1 и Регсерііоп +1. 

ВиЛои! - ЗІгепдІН +1, Епсіигапсе +3 и Адііііу +2. 

Миііе - ЗІгепдІИ +2 и ЕпОигапсе +4. Негативный 
эффект: начинаем изображать супермутанта и ту¬ 
пеем на целых четыре пункта (ІпІеІІідепсе -4), 
а вдобавок еще и пугаем окрестный люд своим 
жутким видом (Сбагізта -3). 

НасіХ - Васііаііоп Везізіапсе +50%. 

Грязная игра 

В игре существует способ “несанкционирован¬ 
ного копирования” ЛЮБОГО предмета, будь то 
л редкий пулемет, модернизированная энерго- 
п броня или даже ... джип Хаммер (в принципе, 
можно растиражировать даже танк, правда, 
копии могут оказаться без башни, которая час¬ 
тенько "живет собственной жизнью”). Когда ваш от¬ 
ряд впервые попадет в Специальную локацию, остав¬ 
ляйте любой предмет, который вы хотите “отксерить” 
покидайте сектор. Все, “клонирование” произведе¬ 
но. После чего тут же возвращайтесь обратно и заби¬ 
райте предмет. Теперь выходите из локации вновь, 
и каждый раз, когда вы будете посещать это "хлебное 
место”, дубликат вашего предмета будет поджидать вас 
на том же месте. Я, ради смеха, подарил каждому бойцу 
в отряде по Хаммеру и по комплекту АбѵапсесІ Роѵѵег 
Агтог. Механик Братства, когда увидел сразу шесть 
джипов, был просто в шоке. 

Еще есть способ заработать себе немного ха¬ 
лявной экспы. Берите отмычки и начинайте откры¬ 
вать и закрывать с их помощью какой-нибудь 
сейф. Пока не надоест. 
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Не смили наамвлиіь себя 
салшляжармдкегм! 


Начать знакомство с симулятора¬ 
ми “с нуля” - это все равно что су¬ 
нуться в серьезную карточную игру, 
не зная ее правил. Тут даже хуже: по¬ 
лучая от проигрышей многочислен¬ 
ные шишки, вы вряд ли чему-то на¬ 
учитесь, ибо необходимую базу зна¬ 
ний для игр нашего жанра дает реаль¬ 
ная жизнь. 

Спорт 

Это один из самых очевидных 
и понятных примеров. Уверен, если 
вы не спортсмен или не заядлый бо¬ 
лельщик, то поиграть в компьютерные 
игры этой направленности вас просто 
так ни за что и никогда не потянет. 

Во-первых, вы спорт в лучшем 
случае недопонимаете, в худшем - 
презираете. Во-вторых, правила вам 
незнакомы, а от вида подчиненного 
вам Шакила О’Нила в обморок падать 
не спешите. В третьих, вам просто не 
понятна механика происходящего на 
мониторе. Все. Баста. Стереть! 

Исключение тут, как правило, со¬ 
ставляют наши любимые девушки. 
Очень часто, будучи спортивными фа¬ 
натками, они напрочь игнорируют 
компьютерные проявления своего ув¬ 
лечения. Феномен этот наукой еще не 
изучен, но кажется мне, что дело тут 
в интересной женской психологии: 
они в спорте видят нечто иное, неже¬ 
ли мы, мужчины... Ни один нормаль¬ 
ный представитель сильного пола, бу¬ 
дучи спортивным фаном, при возмож¬ 
ности не упустит шанса поиграть 
в спортсим. 

Так что или вы фанат, или вы по¬ 
кручиваете пальцем у виска, рассмат¬ 
ривая статью редактора спортивного 
раздела НИМа, где тот находит, что 
у игрока такой-то команды шнурки во¬ 
все другого цвета, нежели в реально¬ 
сти. 

Автомобили 

Тут все несколько сложнее. В этом 
жанре иногда трудно провести града¬ 
цию на сим или несим. Очень яркий 
пример - РогзсНе ІІпІеазПесі... Но как 
бы то ни было. 

Вы не можете считать себя чело¬ 
веком, разбирающимся в автосимуля¬ 
торах, если: 

а) вы не знаток автомобилей (не 
в состоянии отличить классический 
“Мазератти” от “Тойоты Супра”, 

не знаете, что машины, помимо внеш¬ 
него вида, различаются еще кучей 
других, куда более важных парамет- 
ров); 

б) очень далеки от автоспорта, 

и из действующих ныне пилотов с тру- 



Как бы то ни было и что бы не 
говорили люди, факт остается 
фактом: жанр симуляторов - 
это закрытый для простого 
смертного игрока клуб, стать 
членом которого можно при вы¬ 
полнении кучи непременных 
условийу и каждое из них тре¬ 
бует определенных затрат 
и стараний. Пока вы не выпол¬ 
ните всеу полноценным поклон¬ 
ником симуляторов себя може¬ 
те не считать, а попытки осво¬ 
ить серьезные игры , направ¬ 
ленные на имитацию жизни, 
можете преспокойно оставить. 


дом припоминаете какого-то Шумахе¬ 
ра, да и то не уверены, что назвали 
фамилию правильно; 

в) вы не поклоняетесь культу ско¬ 
рости. Пример. В вашем гараже стоит 
старая “Волга”, которую вы самостоя¬ 
тельно разбираете и собираете по ча¬ 
стям. Вы знаете каждый миллиметр 
ее кузова, читаете даже журнал “За 
рулем", а потом выезжаете из гаража 
и тупо преодолеваете расстояние из 
пункта “А” в пункт “Б” с максимально 
дозволенной скоростью. Вы никогда 
не предпринимали попытки водить 
машину “на пределе”, и, вообще, вас 
давно волнует вопрос, что лучше - ли¬ 
тые диски или обычные, но с колпака¬ 
ми. 

Нет, конечно же, люди, “не отвеча¬ 
ющие” данным требованиям (обяза¬ 
тельно всем сразу!), играют в автоиг¬ 
ры, иногда даже в симуляторы, НО. 

Но никакие они не симуляторщики. 

И таким гордым словом именовать 
себя не могут. Ибо имеют о машинах 
поверхностное представление и не 
способны отличить дешевые поделки 
от истинных ценностей. 


Военная техника 

Самый, как говорится, запущен¬ 
ный случай. Настоящих ценителей игр 
на военную тематику очень мало. Уни¬ 
кальных людей, которые разбираются 
во всех симах боевой техники, и вовсе 
единицы (и такой единицей является 
наш уважаемый Хорнет). 

Что должно происходить с вами, 
для того чтобы вы могли гордо ска¬ 
зать окружающим: “Я - человек, раз¬ 
бирающийся в авиа, танковых, под¬ 
водных симуляторах!”? 

Все очень просто и очень сложно 
одновременно. 

Первый пунктик - вы профессио¬ 
нальный военный. Не солдат срочной 
службы или курсант училища. Ваша 
профессия (настоящая или прошлая - 
не важно) была самым тесным обра¬ 
зом связана с использованием симу¬ 
лируемой играми военной техники. 

Вы смотрите на подобные произведе¬ 
ния трезвым, объективным, все пони¬ 
мающим взглядом и сразу улавливае¬ 
те слабину в том или ином проекте. 
Вас не обмануть! 

Второй вариант - в определенном 
смысле противоположность первому. 
Вы фанат техники. Причем до такой 
степени,что с расстояния в десять 
километров, стоя на земле-матушке, 
легко назовете модель пролетающего 
высоко в небе самолета. Посмотрев 
на стоящий у пристани корабль не 
мирного назначения, вы вдруг выда¬ 
дите его полную техническую характе¬ 
ристику. Или, взглянув надуло пушки 
танка, тотчас расскажете озадачен¬ 
ным слушателям, какие еще типы во¬ 
оружения стоят на этой машине. Вы 
перечитали библиотеки специальной 
литературы, пересмотрели десятки 
документальных фильмов, регулярно 
знакомитесь с тематической прессой 
и, возможно, даже имеете знакЬмых 
военных, которые “катают” вас на са¬ 
молете. 

Вот тогда вы - спец. И любой сим 
для вас - как грецкий орешек в руках 
вооруженного молотом Варвара. А ес¬ 
ли нет - никакой вы не симуляторщик, 
а самый настоящий любитель! 

Приговор 

И никак иначе, уважаемый. Ду¬ 
маю, после прочтения данного мате¬ 
риала, число симуляторщиков немно¬ 
го уменьшится. А потом, глядишь, 
увеличится. 

Мож, я кого мотивировал? ;) 

Леонтий Тютелев, 
ЬіЫіоп@пага. ги 
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Очередная попытка ЕА 8рог!8 
закрепиться в Европе 

Исчерпав свои внутренние резервы, ЕА Зрогіз по¬ 
тихоньку начинает подминать под себя талантливых 
разработчиков с соседнего континента. На этот раз 
под прицел попали немцы 

Чуть более года назад ЕА Зрогіз открыли свою малень¬ 
кую студию в Германии. Теперь пришло время собирать 
урожай. Орепз Оегтап Зіисііо (так называется эта компа¬ 
ния) все это время не сидела сложа руки, а разрабатывала 
РиззЬаІІ Мападег 2002. О релизе пока гово¬ 
рить рановато, но некоторые детали вполне 
созрели для появления на страницах “Нави”. 

Итак, за основу взят трехмерный движок 
от Випсіезііда 51а гз 2001 . Разработчики ста¬ 
раются уделить внимание не только игрокам, 
но и разветвленной инфраструктуре стадио¬ 
нов. АсЫт Нааі (руководитель проекта) лич¬ 
но посетил все газоны Бундеслиги. Глупо по¬ 
лагать, что футболисты в игре предстанут 
в качестве бездыханных картонных фигурок. 
Напротив, их реальные прототипы заполнили 
особые анкеты размером в десять страниц. Теперь, с та¬ 
ким багажом знаний, сделать плохой менеджер довольно- 
таки трудно. 

Помимо немецкого чемпионата заявлены еврокубки 
и чемпионаты ряда европейских стран. На момент написа¬ 
ния этой новости Орепз Оегтап Зіисііо нуждалась в кон¬ 
сультантах по скандинавским и восточно-европейским ли¬ 
гам. Так что не сидите на месте, может, благодаря вам мы 
впервые увидим в играх от ЕА Зрогіз качественный чемпи¬ 
онат России. - В.Ч. 

Пора менять колеса 



брались люди, в свое время подарившие нам такие хиты, 
как Зііепі Нипіег, Р-19 ЗІеаІіН РідНіег, Р-15 Зігіке Еадіе 
III, КпідНіз о 1 ІНѳ Зку и ряд других игр, которые вписаны 
золотыми буквами в историю игроделания. Также открылся 
и сайт новой фирмы. 

Позже появилась официальная информация от 
ЕІесігопіс Агіз. В пресс-релизе компании говорилось о том, 
что 30 апреля прекратил свое существование известный 
в кругах поклонников симуляторов военной техники сайт 
иапе’з СотЬаі.Меі. Надо сказать, что это ощутимый удар 
по интересам тех игроков, которые регулярно пользова¬ 
лись услугами сайта, поигрывая на досуге в Р-1 5, РідМегз 
АпІЬоІоду, ѴѴЛЛ/ІІ РідМегз, ЫЗАР, 1_опдЬоѵѵ 2, РІееІ 
СоттапсІ и Р/А-18 

Причиной закрытия сайта ЕА называют желание сосре¬ 
доточиться на собственном ЕА.сот, который будет под¬ 
держивать несколько онлайновых проектов. Среди них на¬ 
зывается симулятор событий Второй Мировой войны Аіг 
ѴѴаггіог III МіІІеппіит Ѵегзіоп. Дяди из ЕА заявляют, в ча¬ 
стности, что решение о закрытии сайта далось им совсем 
не легко. Они также заметили, что в то время как категория 
онлайновых игр стремительно развивается, ЕА горит жела¬ 
нием продолжать разработку новых форм сетевых развле¬ 
чений, что требует больших материальных затрат. И они, 
дескать, на данном временном этапе этого себе позволить 
не могут. Взамен товарищи из ЕА приглашают поклонников 
творений Запе'з “отведать их пирога”. Они ненавязчиво за¬ 
зывают лишенных любимого развлечения игроков наве¬ 
даться на ЕА.сот и “изучить представленные там игры”. 

Что ж, бизнес, он и в Африке бизнес. - В.Ч., Л.Т. 

Реорганизация в СоЛетазіегз 

После реорганизации у Сосіетазіегз появилось че¬ 
тыре новых студии. А за два года ребята собираются 
выпустить более 70 проектов! 


Заявлен Топу Наѵѵк’з Рго Зкаіег 3! 

Асііѵізіоп анонсировали Топу Наѵѵк’з Рго Зкаіег 3. Иг¬ 
ра выйдет на шести платформах. Разумеется, нас интере¬ 
сует версия для персонального компьютера. В качестве ос¬ 
новных трасс будут выступать реальные городские улицы, 
где помимо отчаянных скейтеров встретятся обыкновен¬ 
ные пешеходы и водители многочисленных машин. Пускай 
льет дождь (это я намекаю на смену погодных условий) 
и до костей содраны коленки (а сейчас я пытаюсь вскользь 
упомянуть о заявленном в игре травматизме), мы покажем 
этим тихоходам, как надо отрываться. 

В качестве мест, где будут проходить состязания, заяв¬ 
лены Рой-Айленд, Рио-де-Жанейро, Лос-Анджелес, Токио, 
Париж и ряд канадских городов. Наконец, кроме Тони Хока 
нам дадут “порулить” множеством других популярных в уз¬ 
ких кругах любителей роликовой доски личностей. Ежели 
данный набор вас не устроит, то можно создать своего 
собственного персонажа. - В.Ч. 


Совсем недавно руководство ЕІесігопіс Агіз что-то не 
устроило в делах Лапе 5 СотЬаі Зітиіаііоп . В итоге ЕА 
больше не издает симуляторы с логотипом дорогого серд¬ 
цу каждого симуляторщика разработчика, а иапе'з больше 
не существует на карте игростроения. 

Основной костяк команды организовал новую фирму. 
Теперь она называется СгуорЬуіе Епіегіаіптепі. Здесь со¬ 


С первого февраля Сосіетазіегз начали перестройку 
и чистку своих рядов. Наконец-то реорганизация успешно 
завершилась. Теперь фирма поделена на четыре внутрен¬ 
них студии, которым дарована своеобразная обособлен¬ 
ность от “центра”. Руководители компании полагают, что 
после таких мер у разработчиков увеличится творческий 
потенциал. Подобная пертурбация позволяет Сосіетазіегз 
в нынешнем финансовом году (2001/2002) выпустить ров¬ 
но 26 игр, а в следующем (2002/2003) аж 45! Работы ори¬ 
ентированы на выпуск игр сразу для трех платформ, среди 
которых и наш ненаглядный РС. 

Не знаю, во что выльется такое стахановское движе¬ 
ние, ибо народная мудрость гласит, что “слишком хорошо, 
тоже не хорошо”. - В.Ч. 

МоІосго88 МаіІпе88 среди сугробов 

Вслед за “Снежным штормом” и Зпо-Сгозз Ехігете 
на горизонте появляется очередной симулятор снего¬ 
ходов. Имя ему Зкі-Ооо Х-Теат Яасіпд 


В этот раз окончательно сформиро¬ 
вать и закрепить жанр “симулятор снего¬ 
ходов” пытается компания Оаусігеат ЗоіШаге. Первый шаг 
уже сделан. С сайта разработчиков вы можете спокойно 
скачать “тринадцатиметровую” демо-версию Зкі-Ооо X- 
Теат Насіпд. Оказывается, игра обладает очень красивой 
и, главное, красочной графикой, своеобразным геймплеем 
и качественным интерфейсом. Уже сейчас можно смело ут¬ 
верждать, что готовится если и не хит, то весьма мощный 


Нет больше іапе 8, и нет больше 
іапе’8 СошЬаІ.№1 
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продукт. Стоит заметить, что ради графики игрокам как ми¬ 
нимум надо иметь Репііит 400, 64 МЬ НАМ и Зй-карту 
о шестнадцати мегабайтах. 

Если проводить параллели, то Зкі-Роо Х-Теагл Васіпд 
больше всего напоминает Моіосгозз Масіпезз. На этот 
раз нас ожидают пятнадцать заснеженных треков и около 
десятка снегоходов. Помимо быстроты реакции, от игрока 
требуется и фантазия, ибо во время полета с очередной 
горы придется выделывать различные трюки, за что, соот¬ 
ветственно, будут добавляться очки, йаусігеат ЗоіШаге за¬ 
планировали выход игры на начало осени. Кстати, издавать 
свой продукт компания намерена самостоятельно, хотя 
раньше в качестве паблишера фигурировала небезызвест¬ 
ная Іпіегасііѵе. - В.Ч. 

Развиваем деструктивные наклонности 

В разработке находится очередная “гонка на выжива¬ 
ние”. На этот раз “убийцу” Оезігисііоп РегЬу готовят в не¬ 
драх американской компании Возіоп Апітаііоп . Нам ничего 
не говорит название разработчика. Да и издатель у игруш¬ 
ки не шибко популярный. Упомянутый чуть выше 
Зітоп&ЗсІіизіег Іпіегасііѵе. Зато идея проекта оригиналь¬ 
на. 

Участники заездов будут предаваться увеселительному 
разрушению себе подобных на специальных аренах, обо¬ 
рудованных как автоматы по пинболу. Здесь будет полно 
бонусов, разнообразных конструкций и приспособлений, 
благодаря которым элемент неожиданности в происходя¬ 
щем соревновании будет необычайно высок. Стало быть, 
и количество способов умерщвления оппонентов возрас¬ 
тет непомерно. 

Витр! (разве я еще не сказал, как называется это про¬ 
изведение?) одинаково хорош и для одиночной игры, и для 
мультиплеера (по крайней мере, так утверждают разработ¬ 
чики). Выход проекта запланирован на осень 2001 года. 
Ждем. Но нельзя сказать, что с нетерпением. - Л.Т. 

Каждый желающий может принять участие 
в создании Сііатріопзііір Мападег 4 

Разработчики серии лучших футбольных менеджеров 
из Зрогіз Іпіегасііѵе решили привлечь массы к работе над 
продолжением СМ. Каждый желающий, посетив сайт ком¬ 
пании, расположенный по адресу ѵѵѵѵѵѵ.зідатез. сот, может 
высказать свои пожелания относительно того, как должна 
выглядеть новая игра. Это касается не только игровых воз¬ 
можностей, но и интерфейса. 


Надо сказать, что шаг это вовсе не оригинальный - 
ѵѵізй-Ііз* есть у множества разработчиков. Вопрос в дру¬ 
гом - хватит ли у создателей игры сил и средств, а глав¬ 
ное, времени, для того чтобы воплотить оригинальные 
идеи игроков? Впрочем, заявленная дата релиза (осень 
2002 года) заставляет с оптимизмом смотреть в будущее. 

Кстати, нам стало известно, что в СМ4 можно будет иг¬ 
рать через интернет, а матч будет представлен в двухмер¬ 
ной перспективе. -Л.Т 

Первые новости о РІРА 2002 

Первые новости о РІРА 2002 просочились из лагеря 
разработчиков. Очередная часть прославленного футболь¬ 
ного сериала будет создана на совершенно новом графи¬ 
ческом движке, который позволит более правдоподобно 
отразить все перипетии борьбы на зеленом газоне. Эта, 
бесспорно радостная, новость должна насторожить ту 
часть виртуальных футболистов, которая до сих пор не об¬ 
завелась ЗО-ускорителями, так как существует большая 
вероятность того, что присутствие этой пресловутой же¬ 
лезки станет обязательным условием игры. 

ЕА Зрогіз анонсировали предварительный список клю¬ 
чевых особенностей проекта. Здесь нас ждут: новая систе¬ 
ма игры в пас, улучшенный судейский АІ, возможность пе¬ 
ренастройки клавиш управления (о, Господи! Неужели это 
правда? Неужели ты услышал наши молитвы?..), а также 
улучшенное звуковое оформление, которое будет разли¬ 
чать домашние матчи от игр на выезде. 

Объявлено, что, как и прошлом году, в игру будут вклю¬ 
чены 75 национальных сборных и 16 чемпионатов ведущих 
футбольных держав, среди которых России вновь не най¬ 
дется места. 

Ну, и на десерт получите непроверенные слухи, соглас¬ 
но которым летом следующего года нас ждет ѴѴогІсІ Сир 
2002 - игра по мотивам мирового первенства, которое 
пройдет в те же сроки на полях Японии и Кореи. Таким об¬ 
разом, ЕА Зрогіз продолжат свою славную традицию выпу¬ 
скать игры, специально посвященные крупнейшим фут¬ 
больным разборкам. - В.С. 

Финал Формулы Тинейджер 


Организаторы мероприятия ОК Клуб и Ралли- 
Спорт предприняли попытку заинтересовать молодое 
поколение играми-симуляторами, которые воспиты¬ 
вают навыки, необходимые в повседневной жизни.. 


21 апреля, в Открытом Компьютерном Клубе состоя¬ 
лись финальные соревнования по автогонкам Формула Ти¬ 
нэйджер. Спонсорами мероприятия выступили НТЦ Элек¬ 
трон-Сервис и ДОКА Медиа. Судил компьютерные гонки 
взаправдашний судья всероссийской категории Алексей 
Ершов. Победители, занявшие третье и второе места, по¬ 
лучили винчестер Оиапіит 30 ОЬ и ускоритель <ЗеРогсе2 
ОТЗ соответственно. Занявшему первое место достался 
руль Оепіиз Рогсе РеебЬаск гасіпд ѵѵПееІ. 

Р.5. ОК Клуб планирует и впредь проводить соревнова¬ 
ния по полезным симуляторам и приглашает к участию ко¬ 
манды и индивидуальных геймеров. Телефон для желаю¬ 
щих участвовать в соревнованиях: 205-0648. 


Выпуск новостей подготовили: 

Владимир Чаплыгин, Леонтий Тютелев, 

Вадим Спицын 
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Тем, кто придет в ОК клуб с этим купоном 
предоставляется вот так вот запросто, буквально 0 
задарма и нахаляву возможность поездить за V 
хорошим рулем. 
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(Первым пятерым час игры бесплатно) 
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Разработчик 5опаІу&1& 
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Андрей “Хорнет” Ламтюгов 


.чі]:ж«г«7лтлм:і»' 


Я давно подозревал, что эти “Сона- 
листы” что-то там затеяли. Не слу¬ 
чайно Ким Кастро вежливо интересо¬ 
вался у своих русских друзей, не мо¬ 
гут ли они достать фотографии внут¬ 
ренностей российской атомной под¬ 
лодки проекта 971, а также, в каких 
единицах на нашем подводном фло¬ 
те измеряют глубину и скорость, ну 

и вообще... 

Тем не менее, никакой официальной 
информации на этот счет не было. 

До последнего момента. 

И вот этот момент наступил. Ра¬ 
зом стала известна масса подробнос¬ 
тей о новом подводном симуляторе от 
Зопаіузіз под названием 5иЬ 
СоттапсІ. Интересно, что все эти 
сведения (вместе со скриншотами) 
были обнародованы совсем незадол¬ 
го до релиза - если верить разработ¬ 
чикам и издателям, то мы увидим игру 
уже летом этого года. Лихо. 

И сразу скажем о самом главном: 
во-первых, ЗиЬ СоттапсІ - это даль¬ 
нейшая разработка темы 688(1) 
Нипіег/КіІІег, а во-вторых, теперь в мо¬ 
ре можно будет выйти по выбору на 
трех атомных подлодках. Это амери¬ 
канские “Лос-Анджелес” и "Сивулф”... 


и российский проект 971, изве¬ 
стный на Западе как “Акула”! 

Мы все-таки дождались! Ну, 
или почти дождались. 

Определимся с терминологи¬ 
ей 

Большая часть этой статьи 
будет посвящена именно “Акуле”. Во- 
первых, потому что “Акула” - это КРУ¬ 
ТО (кстати, американцы того же мне¬ 
ния), а во-вторых, потому что про 
“Лос-Анджелес” и “Сивулф” мы и так 
все знаем. 

Существуют разные модификации 
проекта 971; в ЗиЬ СоттапсІ, как че¬ 
стно признаются авторы, нам придет¬ 
ся распоряжаться неким усредненным 
вариантом. Реальных снимков рос¬ 
сийской подводной машинерии раз¬ 
работчикам так и не удалось заполу¬ 
чить. И вообще - об этом проекте ма¬ 


к примеру, здесь “Акула" будет распо¬ 
лагать неакустическими средствами 
обнаружения, хотя достоверно о них 
неизвестно ровным счетом ничего. 

И наконец, завершается все той атмо¬ 
сферой, которую дизайнеры вкусили 
в отсеках “трофейной” советской лод¬ 
ки проекта 641 (этих “Фокстротов”, 
превращенных в музеи, по всему миру 
как посеяно...). Конечно, кое-какие 
коррективы были внесены чисто из 
соображений правильного геймплея. 

Но в целом все должно получиться 
довольно правдоподобно. 

Взглянем на оружие 

Уже Нипіег/КіІІег в этом отношении 
был довольно интересной вещью. Я 
напомню, что там, в дополнение 
к стандартным “Томагавкам”, “Гарпу¬ 
нам” и торпедам АЭСАР, мы получили 
такую экзотическую вещь, как само- 


Противники обнаруживают друг друга одновременно; 
дистанция определяется с достаточной точностью по 
триангуляции пеленгов от носовой и буксируемой антенн 


ло что известно (речь идет, разумеет¬ 
ся, об открытых источниках). Поэтому 
то, что нам предлагается, отчасти 
сработано по материалам Военно- 
морского Института США (Вопаіузіз 
больше не сотрудничают с “Джейнс”, 
и игра выйдет без милого нашему 
сердцу джейнсовского логотипа). 

К этому добавлено многое из того, что 
разработчики знают сами - благо до 
того им пришлось поработать над на¬ 
стоящими тренажерами для подвод¬ 
ников. То, что получилось, приправле¬ 
но вполне разумными домыслами - 


▼ Вот она, "Акула", Хону себе такую 


транспортирующиеся мины. Но здесь 
все будет еще интереснее. 

Во-первых, в игру введена проти¬ 
вокорабельная модификация “Тома¬ 
гавка”. Честно говоря, я к этой ракете 
отношусь с некоторым недоверием - 
очень уж медленно она летает, 
для прорыва корабельной ПВО боль¬ 
ше годится старый добрый “Гарпун”. 
Но вообще - пусть будет. Может, 
и пригодится. 

А во-вторых - “Акула”! И благода¬ 
ря “Акуле” мы сразу получаем массу 
всего нового. 

Начнем с ракет-торпед (в игре бу¬ 
дут участвовать сразу несколько их 
модификаций). Чуть позже я выска¬ 
жусь о том, что это может означать 
более подробно. Кстати, узнав об 
этом, некий американец на одном фо¬ 
руме тут же начал ныть: а у нас, у аме¬ 
риканцев, будет “Си Ланс”? Ха! Как го¬ 
ворил в таких случаях один из лириче¬ 
ских героев моего любимого писателя 
и подводника Александра Покровско¬ 
го - В РОТ ВАМ РУЧКУ ОТ ЗОНТИКА! 
Сами виноваты, что ваш “Саброк” ока¬ 
зался несовместимым с АСБУ “Лос- 
Анджелеса”, а разработка ракеты-тор¬ 
педы “Си Ланс” была прекращена. 

Противокорабельные ракеты. Тут 
точной информации нет, но говорят, 
что “Акула” будет стрелять чем-то та¬ 
ким. К тому же, на ее виртуальном во¬ 
оружении окажутся крылатые ракеты 
55-ІЧ-21 (по-нашему - “Гранат”). Это 
российский аналог “Томагавка". 

Подводные ракеты. Это, конечно 
же, “Шквал”. Разработчики, по их соб- 
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эхмериый вид контакта, с которым пока что ничего 




ственным словам, не смогли удер¬ 
жаться от моделирования чисто под¬ 
водного оружия, скорость которого 
составляет 200 узлов (И’з зо сооі!). Да, 
конечно, оно не имеет системы само¬ 
наведения, а его дальность очень не¬ 
велика, но тем не менее... 

И наконец, сверхтяжелые торпеды 
с наведением по кильватерной струе. 
Тоже чисто советское изобретение. 
Одно такое изделие способно угро¬ 
бить авианосец. 

Средства обнаружения. Тут, на¬ 
сколько можно судить, ситуация будет 
примерно следующей. “Акула” про¬ 
явит себя такой же тихой, как “Лос-Ан¬ 
джелес”, а может быть, и еще лучше, 
но ее гидроакустический комплекс 
окажется несколько слабее американ¬ 
ских аналогов. Это с одной стороны. 

С другой - наша лодка в дополнение 
к ГАК будет оснащена неакустически¬ 
ми средствами обнаружения. Что это 
такое и насколько эффективными ока¬ 
жутся такие примочки - пока неизве¬ 
стно. 

И вот еще что. Зопаіузіз, наконец, 
выполнила свое обещание устроить 
заварушки подо льдом. Как говорят, 
здесь соблюдено все, что нужно - ги¬ 
дроакустика соответствующим обра¬ 
зом модифицирована, а при движении 
под ледяными полями необходимо ис¬ 
пользовать высокочастотную ГАС - 
иначе на своей шкуре поймешь, чем 
верхушка айсберга отличается от все¬ 
го остального, чем этот айсберг рас¬ 
полагает. .. 

И займемся играми разума 

Вот что приходит на ум лично мне. 

Надо сказать, что в онлайновых 
боях Нипіег/КіІІег способность обнару¬ 
живать цели никогда не стояла на пер¬ 
вом месте. Те, кто создавал тиіііріау- 
ег-миссии, хотели, в первую очередь, 
внести в дело хороший элемент асііоп 
(не аркады, а именно асііоп). А потому 


субмарины начинали миссию на ско¬ 
рости не меньше, чем в десять узлов 
и на относительно небольшом рассто¬ 
янии друг от друга. Достаточно, чтобы 
все про всех все знали. 

Если в ЗиЬ СоттапсІ эта ситуация 
повторится, то вот что может полу¬ 
читься в итоге. Преимущество амери¬ 
канских лодок в акустике ликвидиро¬ 
вано... и им приходится иметь дело 
с российской лодкой, которая имеет 
большую предельную скорость и мо¬ 
жет погружаться глубже. Но даже не 
это главное. 

“Акула” имеет восемь торпедных 
аппаратов (“Лос-Анджелес” - только 
четыре). Это значит, что до того, как 
всем придется заняться маневрами 
уклонения, “Акула” сможет обстрелять 
вдвое больше целей - или, если этих 
целей мало, то выпустить по ним 
вдвое больше единиц оружия. Кроме 


того (вспомним о подводных ракетах 
и ракетах-торпедах), она достанет 
свои цели на порядок быстрее. 

Если же речь пойдет о драках один 
на один, на приличном расстоянии, 
то и тут ракеты-торпеды могут приго¬ 
диться: с их помощью можно очень 
быстро “рассекречивать” нечеткие 
контакты (стреляешь навскидку, он пу¬ 
гается, дает полный ход - тут-то ты 
его и...). 

Но и это еще не все. В 5иЬ 
СоттапР будет присутствовать такая 
интересная вещь, как обрыв проводов 
управления при резких маневрах. 
Имеется в виду управление торпеда¬ 
ми. В НипІег/КіІІег ты мог носиться, 
как бешеный, но никогда не лишался 
возможности подкорректировать дви¬ 
жение ранее выпущенной торпеды. 

А потому возможно такое разви¬ 
тие событий. Противники обнаружива¬ 
ют друг друга одновременно; дистан¬ 
ция определяется с достаточной точ¬ 
ностью по триангуляции пеленгов от 
носовой и буксируемой антенн. И вот 
что происходит дальше. Торпедный 
выстрел - пуск ракеты-торпеды. Про¬ 
тивники начинают маневр уклонения 
на максимальной скорости; “Акула” 
держит американскую торпеду по тра¬ 
верзу. Провод тут же отсекается - те¬ 
перь “Лос-Анджелес” уже не может 
перенавести свой АЭСАР. Дальше - 
торпедная часть российской ракеты- 
торпеды падает где-то недалеко от 
американской лодки с существенны¬ 
ми шансами на успешный захват. 

Но пока американская торпеда добе¬ 
рется до нашей лодки, та уже успеет 
выскочить из опасной зоны. Те, кто иг¬ 
рал в НипІег/КіІІег, помнят такой рас¬ 
клад: при вражеском торпедном выст¬ 
реле с большой дистанции вполне ре¬ 
ально сманеврировать так, что торпе¬ 
да пройдет мимо, и ты не попадешь 
в ее конус обнаружения. 


▼ Процедура торпедного выстрела на "Сивулфе" - по этапам 
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теперь результаты предыдущей мис¬ 
сии будут влиять на условия, в кото¬ 
рых начинается следующая. Одним 
словом, много всего. 

Лично я жду эту вещь очень силь¬ 
но. Стоить отметить, что в отличие от 
многих других творческих коллекти¬ 
вов, “военные” команды, опекаемые 
Еіесігопіс Агі$, почти всегда и во всем 
держат свое слово - это относится 
и к обещаниям относительно возмож¬ 
ностей игры, и к предполагаемым 
срокам релиза. 

Так что - осталось дожить до лета. 
Это не очень долго. 


А Большая карта. Почти как в НопІег/КіІІег... 


В принципе, конечно, есть еще 
“Сивулф”. У него тоже восемь аппара¬ 
тов и он очень, очень тихий (говорят, 
что настоящий “Сивулф” на пятнадца¬ 
тиузловом ходу шумит так же, как 
“Лос-Анджелес” у пирса). Возможно, 
что тут акустическое превосходство 
одной из сторон вновь начнет рабо¬ 
тать. 

И еще не исключено, что большин¬ 
ство сценариев ИеасМо-Неаб будет 
происходить подо льдом. Понятно, что 
при таком раскладе применение ра¬ 
кет-торпед исключается напрочь. 

Ну ладно. Хватит нам тут спекули¬ 
ровать, лучше уж релиза подождем. 

$ку оі Ыие аіШ $еа оі дгееп... 

Некоторое впечатление о графике 
можно составить по скриншотам - ну 
и, конечно же, по игре Нее* Соттапсі, 
движок которой был взят за основу. 

Ну что ж... Неплохо. Возможности 
современных графических ускорите¬ 
лей используются в полном объеме. 
Как и в НипІег/КіІІег, здесь существует 
опция ЗЭ-ѵіеѵѵ, но теперь уже никто не 
сможет сказать, что ее применение - 
читерство. Раньше в этом режиме 
“с точки зрения торпеды” вражеская 
цель визуально обнаруживалась, как 
только ее размер превышал один пик¬ 
сель. Теперь графический движок ре¬ 
ально просчитывает освещенность 
и прозрачность воды на разной глуби¬ 
не; понятно, что при таком раскладе 
воспользоваться трехмерным видом 
для коррекции курса торпеды нере¬ 
ально - уж очень недалеко будет вид¬ 
но. 

Есть, конечно, и не очень прият¬ 
ные моменты. На одном из скриншо¬ 
тов “Лос-Анджелес” запускает “Тома¬ 
гавки” из своих установок вертикаль¬ 
ного пуска - и отчетливо видно, что 
УВП у него “уехали” куда-то к боевой 
рубке. Надо сказать, что и во Нее* 
Соттапсі были похожие накладки - 


некоторые трехмерные модели лишь 
отдаленно напоминали оригиналы. 

Как говорят, работать это все бу¬ 
дет в 16-битном цвете и в разрешени¬ 
ях до 1600x1200. Но по заверениям 
разработчиков, игра сможет работать 
на Репііит 233 - это самый минимум. 

За эту часть я практически споко¬ 
ен. В таких играх графика - это не 
главное; во всяком случае, она играет 
меньшую роль, чем в авиасимулято¬ 
рах. 

На страже Родины 

Там будет еще масса интересных 
вещей. Новый, несколько упрощенный 
интерфейс - он напоминает то, что 
было во Нее! Соттапсі. Переработан¬ 
ная математическая модель распро¬ 
странения звука под водой. Изменен¬ 
ная концепция того, как работает ва¬ 
ша команда. Нелинейная кампания - 


Р.5. Да! Боюсь, что нам надо еще 
раз определиться с названиями. “Аку¬ 
ла” - это название натовское, вообще 
же проект 971 носит кодовое имя 
“Щука”, а головная лодка серии носит 
имя “Барс”. У нас же "Акулой” называ¬ 
ется проект 941, который во всем ми¬ 
ре более известен как "Тайфун”, но, 
на самом деле, “Тайфун” - это назва¬ 
ние не лодки, а всей программы... ну, 
я долго могу распространяться на эту 
тему... 

Р.Р.5. В процессе подготовки ма¬ 
териала с интересом узнал о том, что, 
оказывается, 688(1) Нипіег/КіІІег попал 
в Книгу рекордов Гиннесса за 1997 
год, как “самая интеллектуально тре¬ 
бовательная компьютерная игра”. 
Здорово... Ц 


▼ Перископ "Акулы". Нельзя ручаться за достоверность, ио стиль в ка¬ 
кой-то степени выдержан 
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Карлсон (оставшийся без крыши) 


БОЖЕ. КАКОЙ КОШАР! 


Скажу вам честно, друзья 

мои. Я так не отрывался со 
времен незабвенной Фрекен 
Бок. Отвались у меня пропел¬ 
лер, но это даже увлекатель¬ 
нее, чем издеваться над во¬ 
ришками Рулле и Филле. Ви¬ 
ной всему является компью¬ 
терная викторина Оаііу Зрогі 
РооіЬаІІ Зігір. Но сегодня я бу¬ 
ду ее нещадно ругать. 
...Кстати, у вас нет в запасе 
какого-нибудь варенья, а то 

после таких игр мой мотор 
требует подзарядки? 

Красивый, 

умный и в меру упитанный 

Можно здесь на минуточку призем¬ 
литься? Вы не против? Отлично. Рас¬ 
сказываю по порядку. Недавно мне 
пришло письмо от некоего Р. Драйвера. 
Оказывается, он озабочен тотальным 
наступлением американских мультяшек 
на Россию. Еще он сказал, что больше 
всего наезжают на моего друга Винни 
Пуха (советского Винни Пуха). Получа¬ 
ется, не ровен час, под американскую 
сенокосилку попаду и я. 

Все бы было хорошо, но в тихий 
Стокгольм завезли одну странную иг¬ 
рушку. Причем ее подарили Малышу на 
восемнадцатилетие. Я, как мужчина в 
самом расцвете сил, немедленно отнял 
диск у Малыша, попутно прихватив ме¬ 
сячный запас варенья. Оказывается, 
ваши проблемы по сравнению с наши¬ 
ми - просто детские забавы. Вот я и ре¬ 
шил, уж если не спасу европейскую об¬ 
щественность, то друзьям из России 
помогу точно. 

Карлсон устраивает пир 

Знаете, разработчики принимают 
нас за идиотов. Если для России они 
еще пытаются мастерить трехмерные 
движки и придумывать различные сю¬ 
жеты, то нашу страну они хотят поко- 


▼ Ой, кажется, у меня пропеллер 
сломался 



(|р)ИЙ 

(ф 1 
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рить малой кровью. Типич¬ 
ным примером является 
Оаііу ЗроП РооіЬаІІ Зігір. 

Тут тебе даже над графи¬ 
кой не надо голову ло¬ 
мать. Забацал вопросы _ 

для викторины и теток по¬ 
красивее подобрал, вот и все. Знай се¬ 
бе, сиди и раздевай их. 

Я уже было расслабился, пригото¬ 
вился к получению удовольствия. Опс... 
а тут, оказывается, надо отвечать на 
футбольные вопросы, составленные 
редакцией ТИе Оаііу ЗроП. Причем для 
разнообразия предлагают несколько 
вариантов ответа. Я бы с удовольстви¬ 
ем отгадал, но, увы, мои знания о фут¬ 
боле заканчиваются на красном цвете 
углового флажка. А разработчикам 
только дай волю поиздеваться, они те¬ 
бе устроят такое интеллектуальное шоу, 
что не всякий мотор его вынесет. Отку¬ 
да я могу знать, кто победил в Кубке Ан¬ 
глии в 1992 году? Или каков радиус 
центрального круга футбольного поля? 

Видишь, а играть-то хочется. За 
пять верных ответов подряд у девиц в 
неизвестном направлении улетучивает¬ 
ся один вид одежонки. Вот так, раундов 
восемь-девять правильно ответил, и 
перед тобой... Даже мне становится 
стыдно. А они хотели подарить эту игру 
Малышу. Позор родителям! 


Дома у Карлсона 

Тут меня Малыш толкает в плечо и 
просит подробнее рассказать о пред¬ 
ставленных в игре существах женского 
пола. Ладно, так и быть. Разработчики 
поскупились не только на создание пу¬ 
тевой игры, но и на подбор “манеке¬ 
нов”. Девушек ровно четыре. Причем 
каждая из них символизирует опреде¬ 
ленный уровень сложности. По поводу 
их внешнего вида я могу сказать следу¬ 
ющее. Действительно, это лучше Фре¬ 
кен Бок в сто раз, но до уровня той кра¬ 
сотки, которую я видел по телеку, они 
явно не дотягивают. А еще фотомоде¬ 
лями себя называют. Позор, да и толь- 
_ ко! 

Ладно, я тут еще многие подроб¬ 
ности опустил. Итак, пять вопросов и 
чуть меньше десяти раундов. С каж¬ 
дым раундом вопросы усложняются, 
а времени на раздумье дают все 
меньше и меньше. Вопросов тут, как 
смеют утверждать разработчики, 
около тысячи восьмисот штук. Один 
сложнее другого. Хотя при регуляр¬ 
ных тренировках даже самые ка¬ 
верзные загадки щелкаются как 
орешки, ибо со временем вопросы, 
хочешь не хочешь, автоматически 
остаются на подкорке. 





Жанр Спортивная викторина 
Издатель Ѵігдіп ІпГегасНѵе ЕпГегГаіптеп I 
Разработчик Втокіпд Сип Ргосіисііопз 
Требуется РепГшт 133, ІбМЬРАМ 
Рекомендуется Репгіит 233, 64 МЬ РАМ 


Гордая юная девица улетает 
далеко-далеко 

Ой, тут меня выгонять собрались, а 
я еще толком игру не поругал. Пардон, 
исправляю свои ошибки. Друзья, идея 
просто замечательная, но посмотрите, 
как она отвратительно реализована. 

Эй, разработчики, дайте мне ответ. По¬ 
чему вы запихнули в игру гиперслож¬ 
ные вопросы, да еще и на футбольную 
тематику? Я, как авиатор-любитель, 
требую викторину про самолеты, на 
крайний случай, про вертолеты и дель¬ 
тапланы. Почему в качестве игровых 
стимулов вы выложили фотки всего 
лишь четырех девушек, причем не выс¬ 
шего качества (фотографии/девушки, 
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А Малыш, гляди, она мне улыбается 

кому как)? Я хочу моделей из РІауЬоу 
или, на худой конец, из русского журна¬ 
ла “Крестьянка”! А еще я много чего хо¬ 
чу. Дайте мне плюшек, литр варенья, 
торт и... Короче, плохая игра. Так и пе¬ 
редайте Реклессу. Под каток ее... Или 
все же золотой компас? Все, мне пора. 


Игровой интерес 
Графика 
Интеллект 
Управление 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


6.2 


Время освоения: от 5 минут 
Сложность: высокая 
Знание английского: обязательно 
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РГѴІГУ/ 


▼ Наверное, они перед матчем траванулись 


у них денег на лицензию не хватило. 

В конце концов, мы же в футбол со¬ 
брались играть, а не спорить о том, 
какой клуб сильнее всех в старушке 
Европе. 

Лепота? 

На втором (ЗеРогсе игра выглядит 
немногим лучше, чем прошлогодняя 
РІРА 2000 в софтварном режиме. Нет, 
ну правда! На лица игроков вообще 
смотреть страшно - ощущение такое, 
как будто они уже успели побывать 
в морге, причем в качестве “пациен¬ 
тов”. 

Даже когда начался матч, легче не 
стало - количество движений игроков 
оказалось неуклонно стремящимся 
к “прожиточному минимуму”, и, как 
следствие, игра превратилась в по¬ 
стоянное чередование одних и тех же 
эпизодов. Уже к концу первого тайма 
появилось ощущение, что больше ни¬ 
чего нового нам не покажут. И тут мне 
забили гол... 


...И совсем она не супер 


Вадим Спицын 


ІЧ :М ^ =М: ИМ Л ;1 Ч I - 


Жанр 

Издатель 

Разработчик 

Требуется 

Рекомендуется 


Спортивный симулятор 
Ѵігдіп ІпТегасііѵе 
Соуоіе Оеѵеіортепіз 
РепГшт 233, 32 МЬ ВАМ, 30 
РепТшт-ІІ 400, 64 МЬ ВАМ, 30 (16 МЬ) 


Ситуация , сложившаяся в жанре 
футбольных симуляторов , очень 
сильно напоминает одну старую дет¬ 
скую игру , известную нам под назва¬ 
нием “Царь горы”. Только вот глав¬ 
ное отличие заключается в том, что 
на позицию лидера , гордо восседа¬ 
ющего на вершине , никто толком по¬ 
сягнуть не может - редкие конкурен¬ 
ты копошатся у самого подножья, 
не решаясь лезть в поднебесье... 

Ан нет! Вон один полез. 

В самом деле, в последние годы 
только МісгозоГС пытались нарушить 
канадскую монополию в футболе 
(а ведь это звучит даже смешнее, чем 
бразильцы-хоккеисты), сделав дейст¬ 
вительно достойную игру, которой, 
правда, суждено было остаться лишь 
“вторым номером”. 

Забавы богатых 

Идея создания элитной лиги уже 
давно бродит призраком по футболь¬ 
ной Европе. Продвигающие ее клубы- 
толстосумы можно понять - им куда 
интереснее и выгоднее играть исклю¬ 
чительно между собой, зная, что эти 
“встречи в верхах” обязательно при¬ 
влекут внимание богатеньких спонсо¬ 


ров, которых мож¬ 
но будет изрядно 
потрясти. 

Что же касает¬ 
ся спортивной 
стороны такого 
рода соревнова¬ 
ния, то она содер¬ 
жит очень много 
спорных моментов. Во-первых, авто¬ 
матически упадет престиж остальных 
европейских турниров, а во-вторых, 
не стоит думать, что, варясь в собст¬ 
венном соку, элитные клубы будут 
прогрессировать. Отнюдь, уровень их 
мастерства со временем упадет, 
но вот продемонстрировать это клубы 
“извне” не смогут - их попросту не 
подпустят к новой лиге даже на рас¬ 
стояние выстрела. 


а, может быть, вы клавиши хотите пе¬ 
ренастроить? О, чудо! Лезем перена¬ 
страивать. Но восторг тут же сменяет¬ 
ся недоумением: дело в том, что, раз¬ 
решив нам сменить сами клавиши уп¬ 
равления, разработчики не позволили 
совместить нескольких функций на 
одной кнопке. В результате выгода от 
такой “кастомизации” получается 
весьма сомнительной - тем более, что 
к стандартной раскладке ѴѴА50 мы 
уже давно привыкли. 

Что ж, переживем. В меню нам 
предлагают уже успевший стать стан¬ 
дартным набор из тренировки, това¬ 
рищеского матча, настраиваемого 
турнира и Евролиги, из-за которой 
все, собственно, и затевалось. Набор 
команд слегка удивил. Их всего шест¬ 
надцать, что явно маловато. Впрочем, 


Леонтий Тютелев: Чем дальше, тем хуже. Складывается 
впечатление, что ЕА Зрогів тайно спонсируют конкурентов, 
чтобы те выпускали такого рода похабные игры, наглядно 
демонстрируя нам величие симуляторов ЕА Зрогіз 


Благо, что чиновники УЕФА прояв¬ 
ляют благоразумие и, по крайней ме¬ 
ре сейчас, выступают категорически 
против создания закрытого “чемпио¬ 
ната кошельков”. А вот для Ѵігдіп 
Іпіегасііѵе закон не писан - их супер¬ 
лига уже нашла свое место в мире 
футбола, правда, футбола виртуаль¬ 
ного. 

Итак, встречайте, Еигореап Зирег 
І-еадие. 

Первый взгляд 

Первым делом Е51_ заявляет нам 
о своей миролюбивости, мол, ребята, 


нас предупреждали, что мы будем 
иметь дело лишь с элитой европей¬ 
ского футбола. Однако и здесь не все 
понятно. 

Ну, с тем, что среди этого “парада 
звезд” мы не увидим наш “Спартак”, 
еще можно смириться, а вот тот факт, 
что в числе сильных мира сего оказа¬ 
лись клубы из Швеции и Греции, за¬ 
ставляет всерьез призадуматься 
о футбольных пристрастиях (если та¬ 
ковые вообще имеются) славной 
Соуоіе Оеѵеіортепіз. 

Хотя, что это я привязался к бед¬ 
ным разработчикам? Может быть, 
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Вполне понятно, что каждый фут¬ 
болист реагирует на взятие ворот по- 
своему оригинально: кто-то срывает 
с себя майку, кто-то рыбкой падает на 
газон, а кто-то нарезает круги вокруг 
углового флажка. Но то, что нам про¬ 
демонстрировали в ЕЗЬ... Нет, это на¬ 
до видеть своими глазами. 

Забивший гол игрок развернулся 
спиной к воротам и, откинув голову на¬ 
зад, ломанулся к центру поля, подни¬ 
мая коленки чуть ли не выше плеч. 
Кстати, большинство его товарищей 
по команде повторили то же самое. 
Мне стало интересно, на что еще спо¬ 
собна фантазия этих чудо-разработчи¬ 
ков. Но и при следующем попадании 
мяча в сетку я увидел абсолютно ту же 
картину. И вот теперь я уже целую не¬ 
делю хожу, размышляя о том, с кого из 
реальных футболистов были сняты та¬ 
кие гениальные телодвижения... 

Увы, но остальные внеигровые 
скриптовые сценки также не в силах 
хоть немного порадовать нас своим 
разнообразием. Каждый раз, когда мы 
производим замену, вбрасываем мяч 
из-за боковой линии или же пробива¬ 
ем штрафной удар, то мы видим одно 
и то же. В итоге к концу матча хочется 
выть от скуки. 

Футбол по-койотски 

Что касается управления, гибкос¬ 
тью которого Соуоіе Оеѵеіортепіз ки¬ 
чились еще в самом начале игры, 
то оно, действительно, оказалось 
очень своевольным. Одной самых из 
главных особенностей здесь является 
игра в пас. Складывается впечатление, 
что мяч тут вообще никому не нужен - 
игрок, которому он адресован, про¬ 
должает двигаться как ни в чем не бы¬ 
вало и обращает внимание на кожано¬ 
го “колобка” только лишь, когда тот по¬ 
падет ему в ноги. 

Есть еще ряд странностей. Напри¬ 
мер, футболист, обработав-таки мяч, 


А Нет, ие подерутся 


долго не может ускориться и семенит 
по полю мелкими шажками, тем са¬ 
мым становясь легкой жертвой для со¬ 
перника. Нельзя назвать нормальным 
и поведение вратаря, дико кидающе¬ 
гося на мяч, тогда как вокруг, в радиу¬ 
се тридцати метров, нет ни одной жи¬ 
вой души. 

А если добавить тот факт, что обы¬ 
грать соперника один в один практиче¬ 
ски невозможно, то в результате ни 
о каких хитроумных комбинациях не 
может быть и речи - процесс сводится 
к тупому забрасыванию мяча за спины 
защитникам и тщетным попыткам этот 
мяч догнать. Получается некий упро¬ 
щенный вариант британского футбола 
в исполнении команд третьего дивизи¬ 
она. 

Небольшая отдушина 

Единственным светлым пятном 
в этом “творении на футбольную тему” 


▼ Те 


оказалось звуковое оформление. Бо¬ 
лельщики на трибунах ведут себя 
очень реалистично и даже поют гимны 
находящихся на поле команд. Таким 
образом создается атмосфера настоя¬ 
щего футбольного матча, которая, 
к сожалению, куда-то исчезает, как 
только открываешь глаза и бросаешь 
взгляд на монитор. 

Понравился саундтрек, звучащий 
во время тренировочного матча. 

Но это уже, как говорится, дело моего 
собственного вкуса, не претендующе¬ 
го на право называться истиной в по¬ 
следней инстанции. 

Апоіііег Опе Вііез Тйе Ои$І 

Так что же мы имеем? Очередной 
амбициозный проект, призванный по¬ 
сягнуть на позиции лидера, на поверку 
оказался несостоятельным. Жанр фут¬ 
больных симуляторов, увы, так и не 
получил достойной конкуренции. Все 
осталось на своих местах. 

Порекомендовать Еигореап 8ирег 
І_еадие можно лишь людям, смертель¬ 
но уставшим от РІРА 2001, - да и то, 
творение Соуоіе Оеѵеіортепіз только 
лишний раз поможет вам убедиться 
в том, что на сегодняшний день футбо¬ 
ла, лучшего, чем творение ЕА ЗроПз, 
в природе просто не существует. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


■ □□□□□ 
■ □□□□□ 

□ □□□□□ 
■ ■□□□□ 


5.4 


Время освоения: от 0.5 до 5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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Моя игра! 


Рескіезз Огіѵег 



Жанр Аркадные гонки 
Издатель Наде 5о&ѵ/аге 
Разработчик Каде ЗоНѵгаге 

Требуется РепГшт 266, 32 МЬ ВАМ, 30 
Рекомендуется РепІшт-ІІ 433, 64 МЬ РАМ, 30 (32 МЬ) 


грандиозным солнцем 
(речь веду об ОЛгоасІ), 
а потом успех в лице... 
впрочем,чего это я 
заладил. еРІасег, 
да еПасег! Давайте об 
игре уже и поговорим! 

Свой! Свой человек! 


Я был в отчаянии. Самом натураль¬ 
ном. Разработчики покинули меня: 

“Макрей” объезжен, ЗТСС 2 затерта 
сидиромом до самых натуральных 
дыр, пятый “нидфоспид” - знаком до 
боли. И прут всякие “автобаны”, “ду¬ 
кат и” и им подобные... Нет, вот 
в прошлом нумбере лодки, помню, 
развлекли изрядно. Но ведь и все! 

А мне, может быть, надоело, что 
доблестные копы слишком активно 
блюдут порядки на наших дорогах! 
Чуть что, машут полосатой палочкой 
и, нахально улыбаясь, демонстриру¬ 
ют радар, услужливо объясняя, что, 
дескать, пожалте, 160 км/ч. А потом: 
“Ограничитель видели?..” Тьфу! Не 
покатаешься. А ведь тепло, дорога 
сухая и местами ровная, а асфальто¬ 
вые шины от УокоМата позволяют 
буквально творить чудеса! А чудес¬ 
ный выхлоп от РоѵѵеіТиІ! В общем, са¬ 
мое время вновь вернуться к вирту¬ 
альным гонкам и заполучить адрена¬ 
линовый оттяг. Но не с чем. Было. По¬ 
ка не появился еРасег. 

еНасег - это динамит, это взрыв¬ 
чатка, это 100-процентов-шуга-фри- 
динамика. Это мой выбор. Я упива¬ 
юсь этой игрой! 


Не знаю, быть может, это сила ра¬ 
зыгравшегося ближе к концу веемы 
моего больного воображения, но как 
только я увидел самый первый кадр 
отличной заставки, я сразу все понял. 
Я понял, что именно сегодня и имен¬ 
но сейчас я получу то, чего так давно 
ждал. На одном дыхании посмотрев 
великолепный, под правильную му¬ 
зыку, динамичный клип, впечатлив- 
шись крутейшими контролируемыми 
заносами, дикими авариями и живо¬ 
писнейшими видами катающихся на 
двух колесах машин, я, наконец, по¬ 
пал в основное меню. И какой, доло¬ 
жу я вам, бальзам тотчас же пролил¬ 
ся на мою израненную отсутствием 
нормальных релизов, иссушенную 
общением с отстоями душу. Меню - 
это воплощение стиля и функцио¬ 
нальности. Нежные голубоватые тона 
(нет, я не голубой), ненавязчивая 
анимация, модный ритмичный саунд 
за кадром. И большое количество 
всевозможнейших полезных опций. 
Ничего лишнего. Наливай да пей! 

И вашим и нашим 

Уже в основном меню становится 
совершенно очевидно, что это не 
просто сингл-плейер. Что игра будет 
пользоваться не меньшим успехом 
в кругах любителей групповых раз¬ 


Терпение и труд рулят 

Итак, уважаемые, я вас поздрав¬ 
ляю. На небе зажглась новая звезда. 
Новый разработчик сказал свое вес¬ 
кое слово, выпустив хит. В один ряд 
с ЕА, Сосіетазіегз и Эіді*аІ ІІІизіопз 
можно смело ставить амбициозных 
англичан Наде ЗоЙѵѵаге. Их новый 
проект под кодовым названием 
еНасег на данный момент времени 
является абсолютно лучшей аркад¬ 
ной автогонкой с элементами симу¬ 
лятора. Лиха беда начало! 

А ведь и не начало это вовсе. Это 
логическое продолжение предыду¬ 
щих экспериментов настойчивой ко¬ 
манды. Уже год с лишним товарищи 
занимаются разработкой гонок. Ре¬ 
бята прошли все стадии: сначала - 
первый блин комом (Наде НаІІу), за¬ 
тем - крепкий середняк, который не¬ 
давно сразил меня ослепительным, 


влечений. Тут и сетка, и модемчик, 
и интернет! Будьте любезны. 

Ну, а если вы приверженец тради¬ 
ционных утех, то местный чемпионат, 
я просто уверен в этом, вас не разо¬ 
чарует. Первенство построено по ар¬ 
кадному принципу. Сначала открыта 
одна трасса и две машины. Своими 
успехами (не ниже второго места!) 
вы должны будете получить доступ 
к новым трассам и автомобилям (иг¬ 
ра стоит свеч, верьте мне), а также 
подзаработать наличности. 

Такие разные машинки 

Сразу разочарую всех тех, кто из 
соображений эстетства надеялся не¬ 
пременно прокатиться на РогзсИе 911 
ТигЬо, МсІ_агеп Р1 или, на худой ко¬ 
нец (дамы, если вы читаете, то про¬ 
стите), тюнинговом Заіееп РогсІ 
Мизіапд. Фиг вам, уважаемые! Нет 
тут лицензионных спорткаров. Зато 
по традиции в формах кузовов пред¬ 
ставленных машин легко угадывают¬ 
ся черты реальных авто. Вот, кажет¬ 
ся, МйзиЬізЫ Есіірзе, вот Мизіапд. 

А вот... Нет, вы ни за что не догадае¬ 
тесь. Эти англичане зачем-то впихну¬ 
ли в свою игру заряженный вариант 
МЯзиЬізНі СоК конца восьмидесятых! 
Наверное, это личное. Личное прист¬ 
растие руководителя проекта, напри¬ 
мер. Нуда ладно, заряженный 
хэтчбэк в силу малой массы и скром¬ 
ных габаритов, а также “крутильного” 
моторчика легко ведет борьбу с су¬ 
пермощными спорткарами. И не про¬ 
сто ведет - выигрывает! 

Ну, раз уж речь зашла об автопар¬ 
ке, то давайте дожмем тему до по¬ 
бедного конца (дамы, еще раз, изви- 



▼ Кто скажет, что это не "Мустанг", пусть первым бросит в меня камнем 
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ните!), а потом уж вернемся к специ¬ 
фике чемпионата. 

Итак, характеристик машин авто¬ 
ры нам не сообщают, однако я смело 
предположу, что это очень серьезные 
агрегаты мощностью за 300 лошади¬ 
ных сил, снабженные полным приво¬ 
дом. К чести разработчиков, они сде¬ 
лали транспортные средства разли¬ 
чающимися не только внешне. 

На трассе все болиды ведут себя по- 
разному. Вот возьмем две крайности. 
Как бы СоІ* и типа Мизіапд. У первого 
моторчик крутится как ротор, пере¬ 
дачки отщелкиваются, словно семеч¬ 
ки. Второй - тяжелый, мощный, тяго- 
витый, очень хорошо толкается. Бо¬ 
лее скоростной, но хуже управляется. 
А вот болид класса ОТ. Весь в спой¬ 
лерах. Словно приклеился к земле. 

На прямых - ураган, а в поворотах - 
держи ухо востро. 

К сожалению, авторы не снизош¬ 
ли до того, чтобы внедрить в игру си¬ 
стему тюнинга и гараж с настройками 
автомобиля перед гонкой. Хотя поче¬ 
му к сожалению? Очень даже пра¬ 
вильно сделали. Ибо ценность 
“уКфсука” заключается в борьбе на 
трассе. И никакая околоигровая ми¬ 
шура не способна хоть как-то при¬ 
влечь к себе долю внимания игрока. 
Основной кайф, основной адрена¬ 
лин - гонка. 

Эй, джентльмен, типа заводи! 

И вот, он самый волнующий мо¬ 
мент в игре. Первый заезд. Сразу от¬ 
мечаю настоящий драйверский звук, 
который доносится из колонок. Мощ¬ 
но рычит выпускная система автомо¬ 
биля, басовито откликается двига¬ 
тель. Да такой саунд мертвого шофе¬ 
рюгу из могилы поднимет и заставит 
показать лучшее время на круге! 

А что говорить лично обо мне? Я за¬ 
горелся! 

А тут и музыка еще весьма удачно 
вписывается в общую атмосферу. 


Все-таки, Англия - кузница музыкаль¬ 
ных кадров, и любой завалящий ди¬ 
джей способен сварганить с десяток 
приличных композиций. В общем, тут 
все опрятно. 

Жму на гашетку, и машина мощно 
срывается с места. Сразу резкий по¬ 
ворот. Я, естественно, ручничок на 


себя, руль в сторону. Провоцируется 
логичный занос, который, как говорят 
гонщики, отлично контролируется ру¬ 
лем и тягой. В то же время я заметил, 
что оппоненты не пользуются ручни¬ 
ком. Они все время “мутят” контр¬ 
смещение, раскачивают машину пе¬ 
ред входом в поворот и уже в сколь¬ 


жении заныривают внутрь виража, 
подтыкая пониженные передачи. На¬ 
до сказать, прием эффективный и да¬ 
ет приличный выигрыш в скорости, 
однако немного рискованный, так как 
можно не рассчитать скорость и вле¬ 
теть в стену. Впрочем, потом я тоже 
оставил в покое ручник, и теперь ис¬ 


пользую его только при прохождении 
“хэйрпинов” (и всех в крутых виражах 
делаю). 

Кстати, именно крутые виражи, 
особенно если вы влетаете (букваль¬ 
но) в них после трамплинов, таят 
большую опасность. Дело в том, что 
физика, настроенная на то, чтобы иг¬ 
ра, помимо всего прочего, выглядела 
еще и эффектно, очень часто стре¬ 
мится перевернуть машину. В пово¬ 
ротах, под действием сильных боко¬ 
вых перегрузок, машина охотно вста¬ 
ет на два колеса! Вот где надо про¬ 
явить чудеса реакции и драйверского 
таланта! Пронестись на двух колесах, 
сохранив при этом позицию, и не пе¬ 
ревернуться - высшая ступень мас¬ 
терства в еПасег. 

Понятное дело, что играть нужно 
только на Рго^еззіопаІ. Именно тут вы 
сможете почувствовать на своей шку¬ 
ре, что такое необходимость ехать 
безошибочно. Оппоненты не только 
невероятно быстры и точны в своих 
действиях, они очень агрессивны. 
Стоит потерять драгоценные км/ч 
и оказаться на идеальной траектории 
противника, как вас тут же бесцере¬ 
монно пихнут на обочину, хамски раз¬ 
вернут, перевернут. Завоевать пер¬ 
вое место трудно. Еще сложнее, уве- 



Леонтий Тютелев: Игра отличная. Лично мне больше всего 
напомнила старинный Моіогііеаб. Вымышленные машины, 
“чудные" трассы, бешеные скорости, красивая графика 
и классная управляемость. Что правда, то правда - лучшей 
аркадной гонки вам сегодня не отыскать 
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шой рассказик о графике, ибо тут 
есть, о чем поговорить. 

Движок перекочевал сюда еще из 
Раде РаІІу, попутно прихорошившись 
в ОЯгоаб. Нельзя отрицать, графика 
выглядит злободневно. Авторы отка¬ 
зались от буйства цветного освеще¬ 
ния, и шаг этот выглядит вполне оп¬ 
равданным. Игрушка стала серьез¬ 
нее. Однако солнце... Ох уж мне это 
солнце! Есть оно тут. Все такое же ве¬ 
личавое и эффектное. 

А что порадовало больше всего, 
так это модели автомобилей. Серые 
блестящие диски, проработанные об¬ 
воды кузовов. Тонированные стекла! 
Вкшмук впечатлен и обезоружен. Иг¬ 
ра без недостатков. 

Хотя... Думаю, что если бы у раз¬ 
работчиков получилось присобачить 
к игре хороший элемент экшн, наве¬ 
сить на машину пару пушек, ракетни¬ 
цу, канистры с маслом, то... В общем, 
это был бы настоящий ОеаіМ Тгаск 


Игровой интерес ■■■■■■■■■□ 
Г рафика ■■■■■■■■□□ 
Звук и музыка ■■■■■■■■■□ 
Управление ■■■■■■■■■□ 
Ценность для жанра ■■■■■■□□□□ 


Рейтинг 


Время освоения: до 10 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 




А А теперь поворачиваем руль в сторону заваливания 


ренно проехав всю дистанцию, его 
отстоять! От трассы к трассе слож¬ 
ность растет, и кажется, что после ко¬ 
варнейшего городского трека с по¬ 
всеместными фонарями и слепыми 
поворотами, который проходится 
практически без торможения весь на 
второй передаче, уже сложно приду¬ 
мать что-либо более замороченное. 
Ан нет! Попробуйте погонять по под¬ 
земным стоянкам. Попробуйте там 
выиграть. Фантазия авторов игры бе¬ 
зудержна. 

Веселее - вместе 

И все-таки, дизайн трасс заслужи¬ 
вает того, чтобы поговорить о нем от¬ 
дельно. Несмотря на то, что гоняемся 
мы вроде как на спортивных маши¬ 
нах, обыденных “колец” вы ту не 
встретите. И не надо об этом жалеть. 
Будь в еВасег стандартные автодро¬ 
мы, игра стопроцентно потеряла бы 
большую долю интереса, новизны 
и неожиданности. Именно дизайну 
трасс проект в немалой степени обя¬ 
зан своим успехом. 

Сказать, что треки необычны - по¬ 
скромничать. Сказать, что они слож¬ 
ны - соврать. Они неожиданны и ори¬ 
гинальны. Казалось бы, мы уже не раз 
гонялись по магазинам, военным ба¬ 
зам, стоянкам, горам. Однако мало 
где все это выглядело естественно. 
Основная фишка тут - это то, что ди¬ 


зайн “завязан" воедино с физической 
моделью и управлением. Одно зато¬ 
чено под другое. И составляют они 
вместе органичный тандем. По этим 
хитрющим, полным неожиданностей 
(чего стоит трек, где полотно трассы 
пересекается. В этих местах стоят 
специальные трамплины для движу¬ 
щихся перпендикулярно вашей маши¬ 
не соперников. Вот и представьте. Вы 
несетесь на скорости под 200 кило¬ 
метров по дороге, а в это время над 
головой, в считанных сантиметрах 
пролетают два, а лучше, три автомо¬ 
биля! -Л.Т.) дорогам можно ездить 
только на послушных, скоростных чу¬ 
до-машинах еВасег. Разрешаю вам 
прокатиться на моем Желтом Запо¬ 
рожце, господа разработчики! 

А вот если бы... 

Завершит мое восторженное по¬ 
вествование (ну, что делать, изголо¬ 
дался я по хорошему драйву) неболь- 

Т Кто-то едет, кто-то летит 


21-века. А так... 

Почти коктейль "Молотов" 

А так налицо гремучая смесь таких 
культовых игр, как ІМеесІ Рог ЗреесІ, 
Соііп МсВае РаІІу и... МоІогМеаб. Кок¬ 
тейль получился что надо. Сядьте за 
еВасег, включите чемпионат и, если 
вы знаете толк в компьютерных гон¬ 
ках, за уши вас от игры не оттянуть. 

Итак, долой доблестных продав¬ 
цов полосатых палочек, долой штра¬ 
фы за превышение скорости, долой 
навязчивые “Газели” и неповоротли¬ 
вые троллейбусы, долой дачников! 

Все меняем реальные гонки на еВасег 
и наслаждаемся. По крайней мере, 
пару дней. 

Р.З. И не спешите кидать джой¬ 
стик в экран, когда в течение получа¬ 
са не сможете пройти первую трассу. 
Игра требует времени на привыкание. 
Естественно, если у вас стоит 
Рго^еззіопаІ. ІЯ 
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Дополнительная информация 
по игре и вселенной ЗТАР ТРЕК 
на официальном сайте игры 
"Отверженные": 


ТАЙНА ТЕМНОЙ РАСЫ 


Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда из¬ 
гнанной расе Призраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три 
древних артефакта - три Кровавых Сферы, - они смогут освободить При¬ 
зраков из их вечного заточения. И тогда в их руках окажется власть над неви¬ 
данной ранее мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвя¬ 
тив силы благоденствию и процветанию... или погрузить Вселенную во мрак 
небытия. 


Стремясь предотвратить катастрофу, 
Федерация Планет направляет лучших 
офицеров космофлота - капитана Циско, 
командора Ворфа и майора Киру - на по¬ 
иски трех Кровавых Сфер. 


Майор Кира Нерис 

Кира Нерис родилась в 2343 году на 
Баджоре, в провинции Дахкур. Ее 
родители погибли во время кардас- 
сианской оккупации Баджора, когда 
она была совсем еще ребенком. В 
течение многих лет, вплоть до пол¬ 
ного освобождения своего народа, 
Кира участвовала в движении Со¬ 
противления, где познакомилась с 
одним из лидеров повстанцев - 
Обанэком Кейлином. 


Силы Доминиона, могучего и древнего 
союза воинственных цивилизаций квад¬ 
ранта Гамма, также не намерены упус¬ 
кать этот шанс и лучший джем-хадар- 
ские, вортские и кардассианские солда¬ 
ты вместе с жуткой расой биомеханичес¬ 
ких гриджей готовы на все, чтобы заполу¬ 
чить могущественные артефакты: 


Оставаясь центром торгового и куль¬ 
турного обмена между двумя квад¬ 
рантами галактики, космическая 
станция «Дальний Космос-9» вы¬ 
нуждена служить также и мощной во¬ 
енной базой, готовой в случае необ¬ 
ходимости остановить флот Домини¬ 
она. Капитану Циско и его офицерам, 
майору Кире Нерис и командору 
Ворфу, не в первый раз придется 
взглянуть в лицо опасности, но сей¬ 
час впереди их ожидает величайшее 
приключение, где на карту поставле¬ 
но существование самой Вселенной! 


После освобождения Баджора Вре¬ 
менное Правительство назначило 
* ее администратором на станцию 
«Дальний Космос-9». Когда стан¬ 
ция перешла под юрисдикцию Фе¬ 
дерации, Кира стала старшим по¬ 
мощником капитана, оставаясь при 
этом офицером связи в баджор- 
ской армии. 


Великолепная физическая подго¬ 
товка позволяет Кире быть лучшей 
кандида іурой для выполнения мис¬ 
сий, в которых требуется скрыт¬ 
ность и быстрота. 


лучшие игры по-русски 


БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ 


Фирма «1С» 

123056 Москва, а/я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: (095) 288-1065, Жіле@1с.ги 
жѵѵж.1с-ги, ас1тіп1с@1с.ги 
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Жанр 

Издатель 

Разработчик 

Требуется 

Рекомендуется 

МиЫр/ауег 


Авиасимулятор 
О.О.О. О а те в 
ТегтіпаІ ПеаІіТу 
Р-П 333, 64 МЬКАМ, 
30(16МЬ ПАМ) 
Р-111500, 128 МЬ ПАМ, 
30 (32 МЬ ПАМ) 

ТСР/1Р 


Очень я эту штуку люблю. Такое по¬ 
ложение вещей выяснилось еще па¬ 
ру лет назад, когда вышел РІу! за но¬ 
мером один. Потом последовала 
масса всевозможных патчей, адд¬ 
онов и утилит; масса была такой, что 
потом ее всю разом выпустили на 
диске под названием РІу!2К. Но, ко¬ 
нечно же, это вовсе не было настоя¬ 
щим сиквелом. 
А сиквел - вот он. Название у него 
простое и без затей - РІу! II. 

Сразу же выяснилось, что вторая 
часть - "продукт не революционный, 
но эволюционный”. Попросту говоря, 
там все, как и в первой части, за исклю¬ 
чением большого количества всяких 
улучшений по мелочам. 

И это хорошо. Лучшими из сущест¬ 
вующих на нынешний момент граждан¬ 
ских авиасимов являются МісгозоТС РІідМ: 
Зітиіаіог (далее - МЗРЗ), РІу! и РІідМ: 
ІІпІітйесІ (речь идет, конечно, о его вто¬ 
рой и третьей частях). В каждом из них 
делается акцент на некую особую об¬ 
ласть, в которой игра и добивается со¬ 
вершенства. Таким образом, РІу! II, 


был такой: взять фотографию реальной 
приборной доски, оцифровать ее и сде¬ 
лать каждый прибор и каждый переклю¬ 
чатель действующим. Разумеется, дей¬ 
ствие (как правильное, так и неправиль¬ 
ное) должно вызывать соответствующие 
последствия. 

Надо сказать сразу: вся серия РІу! - это не для начинаю¬ 
щих. Если вы собираетесь попробовать свои силы в бла¬ 
городном жанре хардкорных авиасимуляторов, то начни¬ 
те лучше с МЗР5 


практически не претерпевший измене¬ 
ний по сравнению с первой частью, ос¬ 
тается в своей нише. 

Краткое 

содержание предыдущих... 


Самолеты здесь отрисованы весьма качественно 


Тут придется сказать еще несколько 
слов о тех самых нишах, которые кто- 
нибудь обязательно занимает. МЗРЗ да¬ 
ет очень богатые возможности по со¬ 
зданию своих собствен¬ 
ных самолетов - сущест¬ 
вует невероятное количе¬ 
ство энтузиастов, кото¬ 
рые этим и занимаются. 
РІідМ Упіітііесі делает ак¬ 
цент на ваше окруже¬ 
ние - и динамическое, 
и статическое. Именно 
поэтому какой-то Си¬ 
этлский район размещен 
аж на трех дисках. Перед 
началом вылета подроб¬ 
но генерируется ситуа¬ 
ция с воздушным движе¬ 
нием, а моделирование 
радиообмена выведено 
на очень высокий уро¬ 
вень - виртуальные дис¬ 
петчеры моментально 
реагируют, если вы сде¬ 
лаете что-нибудь не так. 

У РІу! своя точка опо¬ 
ры. Это ваш собственный 
самолет. Здесь подход 


Именно так авторы и поступили. 
Впрочем, я не могу сказать, что они за¬ 
были обо всем остальном. 

Суровая получилась вещь. Многие 
спрашивали разработчиков: а будут ли 
в вашей игре тяжелые самолеты, ска¬ 
жем, “Боинги" какие-нибудь? И разра¬ 
ботчики уверенно отвечали, что не бу¬ 
дут. Почему? Потому что вы с ними не 
справитесь. 

Основания так говорить у них, ко¬ 
нечно, были. Самым тяжелым самоле¬ 
том в первом РІу! был бизнес-джет. Его 
кабина развернулась на семь далеко 
скроллящихся экранов. В выполнении 
различных процедур застревали некото¬ 
рые настоящие летчики. Очень непро¬ 
стая вещь, одним словом. 

Потом, правда, "Боинг” все-таки со¬ 
здали, ибо выяснилось, что даже в таких 
играх дефицита отмороженных гейме¬ 
ров нет и не предвидится... 

...И нынешних тоже 

Авторы прекрасно понимали, что та¬ 
кой подход способен обернуться катаст¬ 
рофой - если сделать неправильно все 
остальное. Полетный интерфейс во РІу! 
великолепен - именно так и надо орга- 


имиьАтіоиі 




Андрей “Хорнет” Ламтюгов 


только для ПРОФИ 
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низовывать взаимодействие между иг¬ 
роком и исключительно сложной аппа¬ 
ратурой. 

Приборные доски очень легко 
скроллятся мышью. Каждый прибор 
и переключатель снабжен всплывающей 
подсказкой. Некоторые переключатели 
очень мелкие - не поймешь, в каком по¬ 
ложении они стоят; в этом случае 
в текст подсказки включается и эта ин¬ 
формация (Со-РіІо{ І_ідИі$ 50%, что-ни¬ 
будь в таком духе). 

Лучше всего, конечно, сделана ра¬ 
бота с радиоаппаратурой. Существует 
особый режим карты под названием 
Ѵесіогз. Вызвал ее, ткнул мышью в лю¬ 
бой радиомаяк - и ваши радиокомпасы 
тут же на него настраиваются, что сни¬ 
мает необходимость устанавливать пять 
циферок на микроскопической панель¬ 
ке. Примерно так же сделана настройка 
радиостанций на частоты разных назем¬ 
ных служб единственная разница 
в том, что этих служб много, и каждая 
может иметь сразу несколько рабочих 
частот, а потому, когда в этом чудесном 
режиме Ѵесіогз клацаешь по аэропорту, 
то выводится целое меню, из которого 
и выбираешь то, что тебе нужно. 

Еще одна отличная идея - использо¬ 
вание “камер пользователя”. Можно на- 
вестись на какую угодно часть любой 
приборной панели и нажать ЗПіК-РІ . 

В ответ получаем сообщение Сатега 
ОеТіпесІ. После этого можно крутить го¬ 
ловой во все стороны, но при нажатии 
Р1 мы тут же вернемся в эту определен¬ 
ную точку. Это очень удобно, если, 
к примеру, идешь на посадку и хочешь 
одновременно иметь и хороший обзор, 
и следить за приборами (причем не за 
всеми сразу, а только за определенны¬ 
ми). 

Так было и в первом, и во втором 
РІу!. Почему я рассказываю об этих ин¬ 
терфейсных примочках настолько по¬ 
дробно? Потому что это, как уже и было 
сказано, идеальное решение для подоб¬ 


ной ситуации. Эталон. Так надо! 

Самолеты... 

Список в точности такой же, 
как и в первой части. Правда, 
здесь они не носят фирменных 
названий. Смотришь - и видишь: 
нормальная “Сессна”, что снару¬ 
жи, что изнутри, что по летной 
модели. Но называется ТРІ 
ПуИа\л/к. ТРІ - это, надо пони¬ 
мать, ТегтіпаІ Реаіііу. Немного 
странно, но особо впечатления 
не портит. 

Их спектр все тот же - начи¬ 
ная с упомянутой “Сессны”, 
про которую один мой знакомый 
летчик сказал, что эта машина 
“похожа на мопед”, и заканчивая 
бизнес-джетом. В промежутке 
находятся различные не слиш¬ 
ком тяжелые самолетики - одно¬ 
моторные и двухмоторные, пор¬ 
шневые и турбовинтовые (тут 
есть все комбинации). 

Если абстрагироваться от этой дья¬ 
вольской навороченности бортового 
оборудования, то нельзя сказать, что их 
очень уж сложно водить. Все управля¬ 
ются довольно легко и лишних фокусов 
себе не позволяют. Впрочем, напомню, 
мы имеем дело с гражданским авиаси¬ 
мулятором, а потому необходимости 
рассекать на критических режимах 
здесь просто не возникает. 


К этой подборке у меня две претен¬ 
зии. Во-первых, было бы неплохо ввес¬ 
ти в нее какой-нибудь пилотажник, по¬ 
скольку на том, что там есть, даже “боч¬ 
ку” толком не сделаешь - а иногда хо¬ 
чется, знаете ли. А во-вторых, и в М5Р5, 
и во РІідИі Ііпіітііесі 3 себя отлично заре¬ 
комендовал такой летательный аппарат, 
как планер. Процесс ловли восходящих 
потоков вдоль гребней гор очень хоро- 



▲ Некоторая часть приборной доски "Пилатуса" 

шо успокаивает нервы, тут вы можете 
поверить мне на слово. Кроме того, пи¬ 
лотирование планера по-своему инте¬ 
ресно: он требует совершенно другой 
техники. 

Впрочем, один решительный шаг по 
части расширения летного ассортимен¬ 
та ТегтіпаІ Веаійу уже сделала: во вто¬ 
рой версии РІу! появился вертолет. Тоже 
небольшой такой. “Белл”, конечно. 

Ну что тут можно сказать? По своей 


Кстати, в том, что касается РІу! II, инсталляция размером 
примерно в полтора гигабайта - это минимум 



А Аврора" на фоне об лаков 


злобности он ничуть не уступает своему 
тезке, который живет в МЗРЗ. Пожалуй, 
здесь ситуация даже немного сложнее. 
“Белл" от ТегтіпаІ РеаІіТу всегда очень 
чуток к воздействиям по рысканию. Чуть 
тронешь педали (причем на любой ско¬ 
рости, даже на большой) - и он уже за¬ 
плясал. На убавление шаг-газа он реа¬ 
гирует довольно резким клевком - и на¬ 
оборот. А его устойчивость на земле, че¬ 
стно говоря, вызывает у меня некоторые 
сомнения. Вертолет вообще машина 
неустойчивая, но здесь уж больно его 
легко опрокинуть на хвост. Не знаю. 

Но само его наличие, конечно же, раду¬ 
ет. 

Графика и все такое 

Для гражданского авиасимулятора 
"с большим охватом” РІу! II выглядит 
очень хорошо. “Большой охват” - это 
значит, что игра более или менее де¬ 
тально воспроизводит аэропорты ра¬ 
дионавигационные средства, ну и, ко¬ 
нечно же, ландшафт по всему земному 
шару. 

Здесь, правда, есть такой нюанс. 
Еще и в первом РІу! качество воспроиз¬ 
ведения ландшафта напрямую зависело 
от размеров инсталляции. Помню, на¬ 
род ругался: как же так, почему МеггіІ 
С. Меідз находится в городской черте 
Чикаго (кто знает, где он должен нахо¬ 
диться, тот поймет). Но у меня все было 
нормально, и только потом выяснилось: 
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А "Пилатус" готовится к полету 


хожа на ту, на которую смотришь 
при виде изнутри. Молодцы. 

Но лучше всего тут, конечно, 
выглядят облака. Нельзя сказать, 
что они сработаны по каким-то 
сногсшибательным технологиям. 
Просто выглядят очень красиво. 
Мало того - они еще делают кра¬ 
сивой любую картинку, если попа¬ 
дут в кадр. Впрочем, тут лучше 
смотреть самому, чем восприни¬ 
мать с чужих слов. 

А вот что здесь не очень хоро¬ 
шо. Городская трехмерная заст¬ 
ройка. По нынешним временам 
Нью-Йорк выглядит, скажем так, 
жиденько. В этом отношении 
М5Р52000 куда крепче, чем Ну! II. 

И наконец, есть такой инте¬ 



▲ Положение солнца и луны здесь 
проверяй. Или наоборот - ставь 


абсолютно корректно - хоть часы 
солнце на небе с их помощью... 


все дело в том, что человек пожалел ги¬ 
габайт на полный инсталл - а вот я не 
пожалел... 

Кстати, в том, что касается Ну! II, ин¬ 
сталляция размером примерно в полто¬ 
ра гигабайта - это минимум. 

Как выглядит ландшафт? При пол¬ 
ной детализации (тут рекомендуется 
РІІІ-500 или что-нибудь не менее мощ¬ 
ное, плюс больше 32 мегабайт видеопа¬ 
мяти) впечатление остается неплохое, 
особенно если смотришь с высоты 
в два-три километра. На бреющем по¬ 
лете, конечно, все разваливается на 
прямоугольники. 

Моделями летабельных самолетов я 
остался доволен. Все гладенькое, сим¬ 
патичное такое. Стекла пилотской каби¬ 
ны прозрачные (иллюминаторы салона, 
правда, нет). За стеклами отчетливо 
видна и сама кабина, причем можно да¬ 
же различить, что приборная доска по- 


ресный момент. Во второй версии сде¬ 
лан куда более сильный акцент на ин¬ 
тернет-поддержку. Попросту говоря, са¬ 
молетов немного, детализированных 
областей земного шара тоже не так, 
чтобы очень, но все это можно за бес¬ 
платно скачать с ѵѵѵѵѵѵ.іТІуІгі.сот - на мо¬ 
мент написания этой статьи там уже ле¬ 
жал один патч, новые варианты раскра¬ 
ски “Белла”, новые навигационные кар¬ 
ты, более детализированные ландшаф¬ 
ты отдельных областей - ну, в общем, 
вы поняли. Эта штука слишком сильно 
рассчитана на то, что ты имеешь доступ 
в интернет. Можно и без доступа, 


но с ним лучше. Вот такая идеология. 

СІеагеіІ Іог йерагШге 

Там есть еще много всего интерес¬ 
ного. Определение загрузки аппарата. 
Моделирование обледенения (вероят¬ 
но, это первый авиасимулятор, где от¬ 
дельно рассчитывается обледенение 
разных частей самолета; покрывающие¬ 
ся льдом лопасти винтов, плоскости, 
трубки Пито дают независимые друг от 
друга эффекты). Возможность скачать 
реальную сводку погоды из интернета 
(как и в М5Р5). Наконец, тиИірІауег - 
энное количество самолетов и вертоле¬ 
тов начинают существовать вместе, 
в одной вселенной. Обо всем не расска¬ 
жешь. 

Теперь - самое главное. То, что на¬ 
зывается “роль и место”. 

Надо сказать сразу: вся серия РІу! - 
это не для начинающих. Если вы соби¬ 
раетесь попробовать свои силы в благо¬ 
родном жанре хардкорных авиасимуля¬ 
торов, то начните лучше с М5Р5. Во- 
первых, там гораздо меньше возни 
с различными системами, а во-вторых, 
он снабжен очень хорошим обучающим 
разделом - все сразу становится про¬ 
сто и понятно. 

Итак, мы имеем дело с продуктом, 
рассчитанным исключительно на профи. 
Что можно сказать, если подходить 
с этой точки зрения? 

Лично я склоняюсь именно к РІу!. Ес¬ 
ли взять два симулятора, один из кото¬ 
рых позволяет подключать к себе удов¬ 
летворительные по качеству модели че¬ 
го угодно - от кукурузника до шаттла, 
а второй сосредотачивается на точней¬ 
шей имитации одной лишь "Сессны” 
(или чего-нибудь еще), то я выберу 
“Сессну”. Это, конечно, вопрос личных 
предпочтений. 

Вообще же можно сказать так: мир 
гражданских авиасимов без РІу! уже 
просто немыслим. Эта игра очень удач¬ 
но заполняет те пробелы, которые име¬ 
ются в М5РЗ и РІІ. 

Пожалуй, все. Полет продолжается. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


8.7 


Время освоения: неопределимо 
Сложность: сверхвысокая 
Знание английского: требуется 



▲ Ночью на полосе. Каждый самолет несет массу разных огней, 
и забывать о них не стоит 
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Чтобы вернуть похищенную дочь доктор Генри Джекил должен добытъ 

древнюю книгу - ключ к зловещей энергии легендарногоІ'раФа Драку- 
лы . Для этого ему придется выпустить на волю свое чудовищное «вто¬ 
рое "(Г» - разрушителя мистера Хайда. Увы, это сила Зла, и Джекил 
знает, сможет ли он в этой схватке спасти собственную душу... рЩ 

• Полная правдоподобия 30-игра в реальном вре- 
мени переносит игрока на 


мрачные улицы викто¬ 
рианского Лондона, в курильню опиума или на 
старую баржу - экзотичеі 
осязаемыми благодаря гай 
зайнера ЗІерИапе І-еѵаІІоіз. 

Оба главных героя, Джекил и Хайд, наделены раз 
нообразными возможностями, которые они долж¬ 
ны использовать р мной 

- ЙЧ . ,.. к . 

Целая вереница колоритных персонажей и стран 

ных устройств на втором плане. 


іеста, сті 


Франц; 


ісленных испытаниях, 


ПОЛНЫЙ ПЕРЕВОД НА РУССКИЙ ЯЗЫК 
ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ ЗВУК 


ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.сот 
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инженерии 


Леонтий Тютелев 


Жанр Аркадные гонки 
Издатель Ыікііа Нсі. 

Разработчик Ыікііа М. 

Требуется Репішт 266, 32 МЬ РАМ, 30 
Рекомендуется РепТшт-П 400, 64 МЬ РАМ, 30 (16 МЬ) 


В “ Железную Стратегию ” я не играл. 

Признаюсь честно. Но коллеге Адми¬ 
ралу, а также множеству других стра¬ 
тегических обозревателей, склонен 
верить на слово. А стратегические 
умы утверждают, что игра хорошая, 
просто классная... 

"Сафари Биатлон” - эксперимент 
“Никиты” над несомненно удачным 
движком своего стратегического хита. 

Попытка сделать из НТ8 аркадные 
гонки. Забегая вперед, скажу, что по¬ 
лучилось плохо. Разрешаю стратегам 
не смотреть эту игру. Пусть в знак со¬ 
лидарности также поверят мне на сло¬ 
во. Оно ниже. 


О жанре в целом 

Жанр футуристических гонок не 
бедствует. Отнюдь. Он живет и здрав¬ 
ствует. Я бы даже сказал, процветает. 
Положил начало современной истории 
классных, напичканных отменной гра¬ 
фикой, модным звуком и дикой скоро¬ 
стью игр незабвенный ѴѴіроиі, кото¬ 
рый, будучи портированным 
с РІауЗіаііоп в эру массового перехода 
на ускорители, произвел на игроков 
весьма хорошее впечатление. Потом 
пошли клоны. Перечислять их назва¬ 
ния я не буду. Они не сильно различа¬ 
лись по содержанию, а лишь шлифо¬ 
вали общие идеи, по которым и по сей 
день создаются такого рода аркадные 
произведения. Вот рецепт. 

Первый ингредиент - электронная, 
с позволения будет сказать, “колбас¬ 
ная” музыка и максимально необыч¬ 
ные, не менее “электронно” звучащие, 
спецэффекты. 

Второй - сумасшедший дизайн 
трасс и фантастическая графика, бе¬ 
зумство цветов, “дискотечное” осве¬ 
щение при... впечатляющем быстро¬ 
действии (не припомню тормозящей 
футуроаркады). 

И первый - ошеломляющая ско¬ 
рость и гибкое, интуитивное, понятное 
с первого раза управление. 

Этого, состоящего из трех пунктов, 
правила придерживались все разра¬ 
ботчики подобных игр. Естественно, 
добавлялись какие-то оригинальные 
штрихи, что называется, от себя, но, 
в общем и целом, любой успешный 


проект соответст¬ 
вовал этому непи¬ 
саному “ГОСТу”. 
Вспомните послед¬ 
ние хиты - КіІІег 
1_оор и МіІІепіит 
Насег. Это были аб¬ 
солютно неориги¬ 
нальные, но очень 
играбельные проекты... 

О "Сафари Биатлон" 
в частности 

Создать что-то новое в рамках 
российского рынка, как уже, надеюсь, 
стало понятно, решили разработчики 
из уважаемой компании “Никита”. 
Епдіпе “Железной стратегии" как нель¬ 
зя лучше подходит для небольшой 
пластической операции, поэтому шаг 
создателей игры можно считать оп¬ 
равданным. Мановением рук програм¬ 
мистов, художников и дизайнеров РГГ5 
превратилась в футуристическую ар¬ 
кадную гонку. 

Проверим ее на “соответствие”. 

Саунд 

Не катит. Просто не подходит он 
для игры такого стиля. В музыкальном 
сопровождении не хватает агрессии 


и МіІІепіит Насег у меня ни разу не 
возникало желания отключить музыку. 
Напротив, я делал ее погромче. 

Эффекты тоже, надо будет ска¬ 
зать, всплеска эмоций не вызывают. 
Средненькие они, и говорить тут боль¬ 
ше нечего. В общем, данная часть тес¬ 
та пройдена максимум на “троечку” - 
все могло быть гораздо лучше. 

И еще. По поводу музыки. Прошу 
понять меня правильно - я не говорил, 
что музыка плохая. Она просто не под¬ 
ходит такой игре. Хотя именно такой?.. 

Графика и все, все, все 

Тут лучше. Все-таки не зря хвалила 
пресса движок “ЖЗ”. Он действитель¬ 
но способен на многое. Здесь вам 
и цветное освещение, и прозрачные 
поверхности, и высокополигонные мо¬ 
дели средств передвижения. И тексту¬ 
ры хороши - именно такие и должны 
тут быть, разноцветные, яркие. Благо¬ 
даря всем этим составляющим, внеш¬ 
ний вид трасс получился грамотным 
и стильным. Картинка выглядит благо¬ 
родно. 

Что касается быстродействия, 
то здесь не все так гладко. Нужен при¬ 
личный “камень”, порядочное число 
“метров” оперативки, и желательно - 


Пескіезз Огіѵег: А мне игра не понравилась вообще. 

И графика тормозная. Самое главное - неинтересно. 

А управление! Не смог я больше тридцати минут за этим 
биатлоном провести. О чем совсем не жалею 


и динамики, оно не заводит. А это 
большой минус. Через некоторое вре¬ 
мя лично я музыку просто отключил. 

И - нормально. Без вопросов продол¬ 
жил играть дальше. А вот на всем про¬ 
тяжении общения с КіІІег І_оор 


более-менее современный ускори¬ 
тель. Нуда ладно. Это не столь суще¬ 
ственно, апгрейд же необходимо ког¬ 
да-либо провернуть. 

А теперь отвлечемся от внешности 
треков и оценим их дизайн. Придется 


▼ Красивое 
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констатировать, что здесь игрушка 
снова пасует перед именитыми конку¬ 
рентами. Дизайн простоват, трассы 
длинны. Много тут поворотов, но на¬ 
звать их хитрыми или неожиданными 
язык не поворачивается. Есть развил¬ 
ки, и пользоваться ими необходимо. 
Однако авторам удалось привнести 
в жанр парочку свеженьких идей. Это 
два типа движущихся ворот, а также 
полупрозрачные препятствия, которые 
в пылу борьбы можно просто не заме¬ 
тить. На этом, увы, список заканчива¬ 
ется. 

Вывод? Четверка. Не больше и не 
меньше. 

Медленно и плохо управляемо 

А теперь главное. Как играется. 

С оболочкой все понятно. Средне, 
но с находками. Бывало, что игры с та¬ 
кими показателями оказывались весь¬ 
ма интересными в деле. А “Сафари 
Биатлон”? 

Все-таки, для того чтобы переде¬ 
лать стратегический юнит в мощное 
спортивное транспортное средство, 
состряпать для него приличную физи¬ 
ческую модель и отладить управление, 
нужно время. Которого, как кажется, 
у разработчиков не оказалось в необ¬ 
ходимых количествах. В игре управле¬ 
ние и физическая модель неудовле¬ 
творительны. Возможно, именно так 
и вел бы себя конкретный летающий 
“автомобиль” в действительности: так¬ 
же разгонялся бы, поворачивал и вре¬ 
зался... Возможно. Но лично мне от 
этого не легче, ибо играть в “СБ” МУ¬ 
ЧИТЕЛЬНО. 

Ассоциация почему-то лично у ме¬ 
ня одна - “Снежный шторм”. Вспоми¬ 
наются тамошние растянутые трассы 
и тугое управление. Здесь все хуже. 
Ехать на нашем “полусамолетике” 
можно на протяжении достаточно дол¬ 
гого времени только при наличии 
большого терпения. Поворачивает 
средство весьма неохотно. Разгоняет¬ 


ся вяло. (И не надо говорить мне о са¬ 
мых дорогих моделях в игре. Пробова¬ 
ли. Знаем. Скорости нет!) 

А как происходят столкновения! 
Любой контакт, даже легкий, касатель¬ 
ный, приводит к одному плачевному 
результату. Машина несуразно отска¬ 
кивает от объекта и устремляется 
в строго противоположную сторону, 
стукается там... И так дальше. Спасти 
ситуацию можно только торможением 
и “поворотом руля в сторону противо¬ 
положную заносу”. Все это делает 
процесс управления занятием тягост¬ 
ным и гадостным. Теряется скорость, 
постоянно напрягаешься, стараясь из¬ 
бежать тех контактов, на которые в лю¬ 
бой другой игре внимания бы не обра¬ 
тил. Признаюсь честно, когда после 
полутора часов игры “крафт” начал 
в очередной раз играть в пинбол, мо¬ 
им единственным желанием было что 
есть силы ударить геймпадом об стол, 
разбить кулаком монитор и скинуть на 
пол системный блок. Слава Богу, я 


Т А поверхность трассы-то прозрачная 


сдержался и просто вышел из игры. 
Больше, естественно, туда не заходил. 

В общем, ни скорости в игре нет, 
ни управляемости хорошей. В этом 
плане проект ужасно, как уже было 
сказано, напрягает и раздражает. Бе¬ 
сит. А жалко. 

Аршином общим или нашим? 

По поводу всего остального можно 
сказать следующее. Присутствуют бо¬ 
нусы. Они чрезвычайно полезны. Осо¬ 
бенно неоценима помощь защитного 
щита, денег и ускорения. 

Ну, а раз все уже сказано, думаю, 
самое время делать один, большой 
и толстый, вывод. И вывод этот вряд 
ли будет положительным. По меркам 
скромного российского рынка - игра 
хорошая. По крайней мере, выглядит 
она занятно. Да и затягивает все-таки, 
несмотря на практически полное от¬ 
сутствие нормального управления. За¬ 
тягивает благодаря умелым действиям 
АІ. Он метко стреляет, хорошо подби¬ 
рает бонусы и ловко восстанавливает 
правильную траекторию. 

А если подходить к игре с мировы¬ 
ми стандартами, то, увы, признаем, 
что ничего нового и интересного, кро¬ 
ме двигающихся и закрывающихся на 
трассе ворот, “Сафари Биатлон” пред¬ 
ложить не может. Средненький проект, 
где недостатков больше, чем досто¬ 
инств. 


Игровой интерес 
Графика 

■■■і 

■■■і 

■■■□□□□ 
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Управление 
Ценность для жанра 
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Время освоения: до 10 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: обязательно 
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жанр Автосимулятор 

с элементами стратегии, менеджмента и адвентюры 


не копируют удачные наработки кон¬ 
курентов. Впрочем, что копировать? 
Какие конкуренты? Игра уникальна. 
Но довольно петь дифирамбы. 


Издатель 1С 


Разработчик 1С: 5оНІаЬ-Ы5К 

Требуется РепГшт 266, 32 МЬ РАМ, 30 
Рекомендуется Репгіит-ІІІ 733, 256 МЬ РАМ, 30 (32+ МЬ) 


Я давно пристально наблюдаю за развитием игрового мира Рос - 
сии-матушки. Смотрю и радуюсь, как лихо наши игрушки завоевы¬ 
вают признание у поклонников стратегий, РПГ, адвентюр, паззлов. 
И никак не дождусь того момента, когда появится, наконец, первый 

настоящий российский автосимулятор. 
И вот вышли вторые “Дальнобойщики”. Проект, раскрученный по 
всем правилам. Проект, который строился более двух лет. Проект, 
который определенно все ждали. И мне показалось, что я не зря 
надеялся и верил (ведь если первая часть была очень даже на 
уровне...), что вот, наконец-то, передо мною он - первый настоя¬ 
щий (мирового уровня) отечественный автосимулятор. Я ошибся. 

“Дальнобойщики 2” - это не симулятор... 



Вернее будет сказать, это не толь¬ 
ко симулятор. А еще вернее - это да¬ 
леко не только автосимулятор. Это не¬ 
что большее. Когда знакомые попро¬ 
сили меня коротко охарактеризовать 
игру, я, помявшись пару минут, про¬ 
мычал что-то вроде: “Ну, автосимуля¬ 
тор... про жизнь дальнобойщиков... 
с развитой финансовой системой... 
там взятки давать можно...”. А потом 
вдруг выпалил: “Это мир! Это целый, 
хорошо сбалансированный мир!” 

А целый мир, согласитесь, немно¬ 
го нечестно называть автосимулято¬ 
ром. 


▲ Группа "Ария" на презентации "Дальнобойщиков 2", вы не 
смотрите, что они такие мрачные, после слова "фуршет" музыканты 
оживились (сразу видно- наши люди) 


По-нашему 

По правде говоря, мне никогда не 
нравились ролики на русском языке. 
Будь это локализованные версии либо 
нечто, к чему приложили руку “про¬ 
фессиональные переводчики и акте¬ 
ры”. Я не могу смотреть продублиро¬ 
ванные иностранные фильмы. Что-то 
встает внутри меня на дыбы... Навер¬ 
ное, ролики на русском ассоциируют¬ 
ся в моем сознании с кинопродуктами 
и, через призму моего неприятия к ру¬ 
сификации последних, вызывают не¬ 
гативную реакцию. 

А вот кино из “Д2” пошло на ура. 

Сразу затянуло в атмо¬ 
сферу игры. И это 
странно. Или наоборот. 
Это совсем даже не 
странно... Тут мне хо¬ 
чется сказать, что 
“Дальнобойщики 2”, 
как и предшествен¬ 
ник, - это белая воро¬ 
на, проект, не желаю¬ 
щий казаться смазли¬ 
вой подарочной игро¬ 
вой конфеткой, кото¬ 
рые сплошь и рядом 
выпускают все совре¬ 
менные производите¬ 
ли. Эта игра, если поз¬ 
волите, исконно рус¬ 
ская. Родная она. Это 
чувствуется сразу. Она 
не как все, и этим 
сильно подкупает. 

Ни интерфейс, ни гра¬ 
фика, ни механика иг¬ 
рового процесса здесь 


Без дураков 

Вообще интересно. Как это так? 
Сделать что-то новое в плане органи¬ 
зации игрового процесса в 2001 году 
и попасть при этом в точку. 

Вот взять, к примеру, интерфейс. 
Главное меню. Вы не обратили внима¬ 
ния на то, что оно какое-то... коро¬ 
тенькое что ли. Что все опции - тут как 
тут, и делается все, что нужно, очень 
быстро. А ведь проект масштабен! Од¬ 
на настройка управления чего стоит! 
Это есть талант, уважаемые. Не каж¬ 
дому дана способность сделать что-то 
лаконично и функционально. 

А теперь посмотрим на то, как осу¬ 
ществляется управление непосредст¬ 
венно во время игры. Тут, при очевид¬ 
ном обилии игровых возможностей, 
становится наглядной небольшая пе¬ 
регрузка интерфейса. К примеру, ког¬ 
да вы выезжаете с базы, обзор оказы¬ 
вается с двух сторон закрыт массив¬ 
ными информационными “шорами”. 
Это немного раздражает, но привык¬ 
нуть несложно. Вообще же, управле¬ 
ние весьма продуманно и в целом, ес¬ 
ли понять нюансы, удобно. При бли¬ 
жайшем рассмотрении находишь, что 
все выполнено по уму. Ровным счетом 
ни к чему нельзя прикопаться. И что 
понравилось больше всего: тут не 
видно попыток выдать геймера за де¬ 
била. Хочешь играть в “Дальнобойщи¬ 
ки 2”, изучи необходимы^клавиши 
и научись ими по ходу игры пользо¬ 
ваться, а не жди, пока тебе напишут 
Ргезз Епіег. Серьезной игре - толко¬ 
вое управление. 

Куда хочу, туда лечу! 

Итак, перед нами целый мир. Если 
все же сузить восприятие игры до “уз¬ 
коотраслевого” понятия “автогонки”, 
то единственной ассоциацией будет 
разве что серия Іпіегзіаіе, где также 
никакие стены не ограничивали нас. 
Однако там мы были в рамках миссий. 
Тут единственное ограничение в пла¬ 
не передвижения - ваше “не хочу”! Не 
кажется ли вам, что это напоминает 
хорошую РПГ? 

Не знаю, кто и как начал игру, 
а лично я отправился прямиком в СТО 
(которая по совместительству являет¬ 
ся еще и своеобразным тюнинговым 
ателье) и максимально “подкрутил” 
свой родимый ЗИЛ. А дальше я, поза¬ 
быв о грузах, моментально поехал на 
“Кольцо” чтобы... разочароваться. 
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Да, “Кольцо” у разработчиков по¬ 
лучилось наиболее слабым местом 
в игре. На обычном "Зилке”, с громад¬ 
ным крытым кузовом я легко обогнал 
крутых противников на спортивного 
вида тягачах. Обогнал почти на круг, 
абсолютно не напрягаясь. Так что 
в роли кольцевой гонки игра не состо¬ 
ялась, и если вам охота вволю поез¬ 
дить наперегонки, не будучи отяго¬ 
щенными грузом, то вариант тут по- 
прежнему один - Мегсесіез-Вепі Тгиск 
Расіпд. Что ж, зато деньжат и лицен¬ 
зию я получил. И теперь мог заняться 
тем, ради чего игра, собственно, и за¬ 
тевалась - жизнью рядового дально¬ 
бойщика. 

Расписывать, что и как, я не буду, 
потому как уверен, что к тому момен¬ 
ту, когда появится в продаже этот но¬ 
мер “Навигатора”, большинство из 
вас уже будет знать об игре все, что 
нужно. Я просто поделюсь своими со¬ 
ображениями о геймплее. 

Симуляция 

Не собираюсь ставить задачу под¬ 
вергнуть сомнению профессионализм 
разработчиков игры: люди, которые 
занимались созданием учебных тре¬ 
нажеров, знают многое из того, что 
неизвестно простому смертному, 
и в плане поведения машины на трас¬ 
се проект, несомненно, весьма прав¬ 
доподобен. Ну, а если бы и они спло¬ 
ховали, то наверняка консультирую¬ 
щие создателей профессиональные 
водилы, указали бы авторам на неточ¬ 
ности. И уж наверняка не лишними 
оказались советы автопроизводите¬ 
лей, которые также помогали при раз¬ 
работке проекта. Любая машина ве¬ 
дет себя как реальный прототип, 
и уличить создателей игры в том, что 
использована одна физмодель для 
каждого грузовика, нельзя. 

Так что и придирки тут будут почти 
по мелочам. И все они по модели по¬ 


вреждении 
и столкновений 
(не думаю, что 
при создании вто¬ 
рых “Дальнобой¬ 
щиков" ребята из 
Новосибирска ра¬ 
зорились на се¬ 
рию настоящих 
краш-тестов 
с участием весьма 
дорогостоящих 
машин импортно¬ 
го производства). 

Иллюстрирую. 

Ровная дорога. Я, 
на загруженной 
машине, решил 
немного поша¬ 
лить. “Играю 
в шашки” (для не¬ 
сведущих - часто 
перестраиваюсь, 
обгоняю, подре¬ 
заю) на скорости за 100 километров 
в час. Такая езда до добра не доводит. 
Вылетаю на встречную и вижу неумо¬ 
лимо надвигающуюся морду большо¬ 
го тягача. Результат столкновения 
превзошел все мои ожидания и поста¬ 
вил в тупик. Встречная машина после 
столкновения не сложилась “в гар¬ 
мошку”, не взорвалась, не переверну¬ 
лась! Она взлетела в воздух на пару 
десятков метров (!) и, исполнив там 
фигуру высшего пилотажа, грохнулась 
наземь! А я... Я спокойно поехал даль¬ 
ше. Понимаю, на уступки игроку надо 
идти, но все же. Для сомневающихся: 
я ни разу не играл на аркадном уровне 
сложности. 

Да и вообще, модель столкнове¬ 
ний здесь выглядит явно слабовато. 
Впрочем, если посмотреть на эту про¬ 
блему с другой стороны... Скажите, 
много вы видели дальнобойщиков, ко¬ 
торые сметают все на своем пути, 
лишь бы скорее доставить груз на та¬ 


ІІІАТІ 


моженный терминал? Во-во. Надо ез¬ 
дить “чисто”. Хотя с третьей стороны: 
если уж тут доставка груза идет на 
время, то и контакты подразумевают¬ 
ся. А если подразумеваются, то долж¬ 
ны быть на уровне. Хотя бы выглядеть 
логично. Как это - логично? Вспомни¬ 
те Мегсебез-Вепг Тгиск Расіпд. 

С повреждениями почти порядок. 
Страдает разве что визуальное 
оформление поломок. 

Иногда довольно комично выгля¬ 
дит то, как “МРС” водят свои машины. 
Особенно забавляют перестроения 
в их исполнении. Вот едет большой, 
явно под завязку заполненный авто¬ 
мобиль, и вдруг, ни с того ни с сего, 
меняет полосу. Причем делает это так 
лихо, что чуть не переворачивается! 
Риторический вопрос: “А смысл?" От¬ 
вет под стать: “Вот видищь...” (с кав¬ 
казским акцентом). 

Идеальный полицейский 

Мир функционирует и без нашего 
непосредственного участия. Полиция, 
мафия, конкуренты, гражданский тра¬ 
фик - все преследуют свои цели. 

А у нас цель одна - доставить груз 
и заработать деньги с лицензиями. 

Катаясь по землям “Дальнобойщи¬ 
ков”, я выискал еще несколько не сов¬ 
сем корректных вещей. Например, 
действия сотрудников ГИБДД. Нет, я 
понимаю, конечно, что игрок - это хи¬ 
трющая тварь, которая постоянно но¬ 
ровит обмануть создателей. Но так 
зверствовать по отношению к нам! 
Впрочем, наверное, это единственно 
правильный способ. Я стал как шелко¬ 
вый. Или почти как шелковый. И все 
же считаю, что штрафовать по факту 
(превысил скорость - тут же получи!) 
не корректно. Наказывать за то, что 
сдвинулся с места на полметра на пе¬ 
рекрестке - неправильно. А подвер¬ 
гать расстрелу за неостановку - и во¬ 
все перебор. Хотя, повторюсь, дейст¬ 
вует хорошо. А уж противники и вовсе 
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ВЫ1В ИНОВН ы 


ВОЗМЕЩЕНИЕ' 


Рейтинг 
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Время освоения: до 35 минут 
Сложность: средняя 
Знание русского: обязательно 


▲ Требую, чтобы в третьих "Дальнобойщиках" действия ДПС можно было 
обжаловать в вышестоящей инстанции 


ІА Просто красиво 


законопослушны дальше некуда. Нет, 
вот лично вы когда-нибудь останови¬ 
лись бы на красный за сто метров от 
базы?.. 

Действия АІ сложно оценивать од¬ 
нозначно. Потому как большую часть 
дистанции мы ведем заочную борьбу, 
и в итоге побеждает тот, кто сделает 
меньше ошибок. Если в целом, то без 
нареканий. Хотя наблюдаются скачки 
в “настроении” управляемых компом 
гонщиков: они то пассивно пропуска¬ 
ют нас вперед, то устраивают 
Сагтадеббоп... Впрочем, быть может, 
у разных шоферов свои повадки. Кто- 
то мирный, кто-то псих. Главное - 
включить воображение, и тогда любой 
поступок АІ можно оправдать. Было 
бы желание. Интересно, а откуда та¬ 
кое желание может появиться? Хоро¬ 
ший вопрос. По-моему, заставить вас 
фантазировать и дополнять виртуаль¬ 
ную реальность собственными домыс¬ 
лами может только умело созданная 
атмосфера. А с атмосферой у “Даль¬ 
нобойщиков 2” полный порядок. 


Немалую роль в процессе постро¬ 
ения второй реальности играет гра¬ 
фика. 

Если вы утверждаете, что она тут 
средняя, то давайте займемся ариф¬ 
метикой. Попробуйте прикинуть, 
сколько текстур нужно было нарисо¬ 
вать, для того чтобы одеть такой раз- 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление/Реализм 
Ценность для жанра 


ный мир в многооб¬ 
разные одеяния. 
Очень много. А те¬ 
перь попытайтесь 
мысленно “раздеть” 
местность игры. 

И оцените трехмер¬ 
ные ландшафты. 

Они ведь отнюдь не 
просты! Дальше. Ус¬ 
тановите на дорогу 
транспорт. Это еще 
не все. Включите 
эффекты. Впрочем, 
эффекты - это раз¬ 
говор отдельный. 
Приятный. 

Эффекты - душа 
атмосферы “Даль¬ 
нобойщиков”. 

Не будь в игре тако¬ 
го количества непо¬ 
вторимых визуаль- 
- ных фишечек, добрая 
часть очарования произведения ис¬ 
чезла бы. Я вспоминаю самую первую 
ночь. Тихое урчание двигателя, свет 
фар, редкие встречные машины. Ис¬ 
каженные как в жизни через призму 
лобового стекла стоп-фонари едущих 
впереди автомобилей. Начинает на¬ 
крапывать легкий дождик, я включаю 
дворники. Поворот - приближаюсь 
к стоянке. Атам! (Отвлекусь: именно 
в этот момент я понял пристрастие 
американцев к большим, разукрашен¬ 
ным гирляндами разноцветных лампо¬ 
чек грузовикам!) А там стоят фуры, 
с включенными по периметру красны¬ 
ми огоньками. У некоторых автомоби¬ 
лей горит ближний свет... Какое, доло¬ 
жу я вам, очаровательное зрелище. 
Романтика долгого пути и долгождан¬ 
ный перекур на такой вот стоянке 
с “коллегами по цеху” в темную дожд¬ 
ливую ночь! 

А дождь тем временем усилился. 

В небе засверкали молнии. Вспышка - 


и лишь спустя мгновение мы слышим 
раскаты грома... 

Светает. Раннее утро после долгой 
дождливой ночи. Сидя у монитора, я 
чувствую утреннюю свежесть! Блестя¬ 
щая лента дороги, с изумительными 
в ней отражениями. Туман... Тут стоп. 
Иначе рецензия перерастет в востор¬ 
женный очерк (а, может, уже?). 

Звук. Для начал об “Арии”. Все 
восторгаются, и я спешу присоеди¬ 
ниться к этому хору, но только для то¬ 
го, чтобы сказать: “Музыка очень уме¬ 
стна в игровом ролике". А в самой иг¬ 
ре? Через 15 минут, когда композиции 
мэтров отечественного рока стали по¬ 
вторяться, я убрал саундтрек. 

Но и без него звуковой ряд игры ос¬ 
тался чрезвычайно насыщенным и яр¬ 
ким. Этот аспект исполнен на пятерку. 

Гордимся 

Вот уже третья журнальная полоса 
подходит к концу, а столько остается 
недосказанного. Хотя, зачем повто¬ 
рять то, что вы и так уже поняли. 
“Дальнобойщики 2", несмотря на об¬ 
наруживающиеся то тут, то там недо¬ 
работки, имеют полное право назы¬ 
ваться событием на мировом игровом 
рынке. А уж для локального, россий¬ 
ского - это и вовсе хит на все време¬ 
на. Радует то, что проект завоюет по¬ 
пулярность не из-за того, что строго 
следует модным сегодня тенденциям, 
вбирая в себя лучшее из пройденного. 
Он будет популярен, благодаря своей 
очевидной самобытности, неповтори¬ 
мости. Аналогов произведению ребят 
из 5оК1аЬ-М5К нет. Да и вряд ли будет. 
Игра, подобная “Д2”, не могла родить¬ 
ся нигде, кроме как в России. Можем, 
если захотим! 

Дальнобойщики 2 - это больше, 
чем автосимулятор. В определенном 
роде, это даже больше, чем просто 
игра. 
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А А ведь это стати кд. Представляете, как игра смотрится і динамике! 


Аэроволны и аэромили 

Первенство на мгновение застав¬ 
ляет усомниться в том, что это “просто 
еще одна аркада”. Как и в жизни, у вас 
начальный капитал, отсутствие маши¬ 
ны и команды. Поступает несколько 
приглашений от местных конюшен. 
Каждый клуб имеет свои "болиды", ко¬ 
торые различаются (и весьма сущест¬ 
венно) по трем базовым параметрам. 
Останавливаем выбор на приглянув¬ 
шейся эмблеме (или машинке - кому 
как), и вот мы в главном меню. Тут 
удивление растет еще сильнее: мы по- 


ІІІѴИЛ.АТІОІУ 


И=ѴІР^ 


Леонтий Тютелев 


1 л 


Жанр Аркадные гонки 
Издатель Теат 17 
Разработчик Теат 17 

Требуется Репііит 266, 32 МЬ РАМ, Зй 
Рекомендуется РелГ/аш-// 433, 96 МЬ РАМ, 
ЗО(ІбМЬ) 


Ощущения возникали премилые. Да¬ 
же серый весенний день (бывают и 
такие, и очень часто бывают) отчего- 
то предстал как нечто, наполненное 
оптимизмом и всяческой жизнерадо¬ 
стной ерундистикой. И даже завыва¬ 
ющий третью ночь подряд кулер не 
мог испортить благодушного настро¬ 
ения. 

Я всегда считал себя симуляторщи- 
ком. Однако отчетливо осознавал, 
что только аркада способна мгновен¬ 
но развеселить и затянуть в себя лю¬ 
бого игрока. Аркада высшей пробы. 

А могли ли люди, создавшие вели¬ 
колепную серию игр про отважных 
"червячков”, придумать что-нибудь 
плохое? Или среднее (что по отноше¬ 
нию к Теат 17 уже можно расценивать 
как оскорбление)? Думаю, этим ребя¬ 
там гораздо легче создать оригиналь¬ 
ную, свежую по содержанию игрушку, 
нежели безликий, хоть и качественный 
клон. Мозги у них, видимо, устроены 
немного не так, как у конкурентов. 

В итоге, первое же начинание товари¬ 
щей в жанре гоночных игр обернулось 


успехом. Зіипі ОР самой малости не 
хватило, чтобы взять почетный “ком¬ 
пас” “Навигатора". 

Обставленный Ке-ѵоіі 

А что же тут оригинального, если 
гонок на радиоуправляемых машинках 
уже было выпущено с воз и маленькую 
тележку? Ведь возникает такой во¬ 
прос, сидит где-то глубоко (или мелко) 
в подсознании? Действительно, если 
судить, что называется, “по факту”, то, 
по большому счету, ничем оригиналь¬ 
ным игра не располагает. Гонки - они 
и есть гонки. Но стоит взглянуть чуть 
внимательнее, и сразу становится яс¬ 
но, что стандартную идею разработчи¬ 
ки облачили в фантастическую оберт¬ 
ку. 

Помните “нинтендовский” Ве-ѵоІТ? 
Так вот, это был симулятор управляе¬ 
мых машинок. А 5*ип1 СР - это буйная 
фантазия на данную тему. Плод разма¬ 
шистого воображения разработчиков. 
В результате, по игровому интересу, 
по возможностям и по управлению 
проект ничуть не уступает прошлогод¬ 
нему хиту. А кое в чем его даже пре¬ 
восходит. Итак, давайте приступим. 

На операционном столе - Зіип* СР. 


Радиоуправл 

скейтборд 


яемый 


Сперва радуешься аккуратизму со¬ 
здателей: меню буквально вылизано, 
опции анимированы с большим внима¬ 
нием. Но есть и подводные камни, на¬ 
звать которые маленькими нельзя да¬ 
же с большой натяжкой. 

Первый существенный недоста¬ 


ток - отсутствие возможности пользо¬ 
ваться мышкой. Второй минус - рабо¬ 
тающая неправильно функция измене¬ 
ния настроек игрового контроллера. 
Самостоятельно назначить клавиши не 
дают (наверное, принципиально), 
а при выборе джойстика неожиданно 
вырубается клавиатура. Позже выяс¬ 
няется, что "дефолтные” установки для 
геймпада устроят разве что полного 
извращенца. Приходится проводить 
перезагрузку. Печально это. 

Хорошо хоть, что на этом список 
недоразумений заканчивается, и наст¬ 
роение от общения с игрушкой посте¬ 
пенно улучшается. 

Выбор типов соревнований на пер¬ 
вый взгляд кажется поистине царским, 
однако, отбросив мишуру типа оди¬ 
ночных заездов на время и им подоб¬ 
ных, мы получаем две опции - первен¬ 
ство "на выпендреж” и обычный чем¬ 
пионат. 

Первая возможность - откровение 
для любителей гоночных аркад. Возь¬ 
мите рампу для вступлений скейтбор¬ 
дистов, уберите Тони Хока и поместите 
туда маленькую, шуструю радиоуправ¬ 
ляемую машинку, а теперь... а теперь 
начинается самое интересное. Оказы¬ 
вается, автомобильчик в воздухе спо¬ 
собен выполнять трюки почище тех, 
что выделывает профессиональный 
спортсмен. Да и конфигурация “пула” 
для прыжков позволяет двигаться аки 
птица по умопомрачительным траекто¬ 
риям даже без использования допол¬ 
нительных телодвижений. А уже если 
подключить возможность вращения 
машинки в двух плоскостях, то получа¬ 
ется и вовсе цирковая программа. Тем 
временем “касса” щедро отсчитывает 
очки, что, конечно же, мотивирует на 
дальнейшие подвиги. 

Вдоволь покувыркавшись в развле¬ 
кательном мини-турнире, мы отправ¬ 
ляемся в чемпионат. Пришла пора уди¬ 
вить роскошными акробатическими 
этюдами соперников, подзаработав 
денег на апгрейды. 
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падаем в местный аналог тюнингового 
магазина. 

Давно известно, что заграничные 
манчкины от радиоуправляемых маши¬ 
нок тратят целые состояния на покупку 
сверхнавороченных моделей и после¬ 
дующий апгрейд маленьких аппарати¬ 
ков до такой степени, что они по техно¬ 
логичности начинки начинают напоми¬ 
нать уменьшенные копии больших про¬ 
фессиональных гоночных автомашин. 
Полный привод с блокирующимся 
дифференциалом, регулируемые тор¬ 
моза и амортизаторы, алюминиевая 
рама. Оказывается, это удел не только 
гоночных команд, участвующих в ми¬ 
ровых сериях, но и любителей-коллек- 
ционеров моделек, которые тратят 
профессиональные деньги на свои 
детские забавы. Наверное, именно на 
такую аудиторию в частности рассчи¬ 
тывалась игра, так как система усовер¬ 
шенствований тут для аркад, что назы¬ 
вается, беспрецедентная. Тормоза, 
двигатель, кузов, шины, амортизато¬ 
ры... И для каждого пункта несколько 
уровней доработки. Были бы деньги! 

А деньги здесь зарабатываются 
двумя способами. И оба способа дей¬ 
ствуют, конечно же, во время гонки. 
Первая возможность озолотиться три¬ 
виальна: выигрывайте заезд, и четко 
фиксированная сумма переводится 
“на ваш счет". А вот другой вариант 
белее рискованный. Но в случае успе¬ 
ха он существенно пополнит ваш бюд¬ 
жет. 

Местная валюта называется краси¬ 
во "аэромили”. И добывается она не 
менее красиво... Тут вам очень ко дво¬ 
ру придутся навыки, заработанные 
в предыдущем режиме. Трассы изоби¬ 
луют разной крутизны трамплинами 
и горками. Длина и “вышина” ваших 
полетов зависит от интенсивности ис¬ 
пользуемого ускорения. На протяже¬ 
нии перемещений по воздуху вам не¬ 
обходимо заниматься трюкачеством. 
Сложность тут одна. Рассчитать траек¬ 
торию так, чтобы: а) приземлиться на 
полотне дороги; б) приземлиться стро¬ 
го на четыре колеса. В противном слу¬ 
чае все ваши “эволюции” в воздушном 
пространстве закончатся плачевно: 
ни денег, ни первого места. Но в лю¬ 
бом случае игра стоит свеч. Прирабо¬ 
ток получается солидный, а тюнинго- 
вый автомобиль с легкостью обставля¬ 
ет конкурентов. 

Но это еще не все! В игре присут¬ 
ствует еще один крайне заниматель¬ 
ный момент. Гонка в Зіипі ОР - это ми¬ 
ни-стратегия в реальном времени! 
Традиционно один Гран При состоит из 
шести-десяти кругов. Запас топлива 
рассчитан максимум на две трети дис¬ 
танции (зависит от частоты примене¬ 
ния турбо-ускорения). Если жить аске¬ 
тично и не пользоваться магической 
кнопкой “турбо", то “бака” вполне мо¬ 
жет хватить и на гонку (в очень редких 
случаях). Вот тут и надо все точно рас¬ 
считать. Либо жечь топливо турбиной, 



А В таких случаях меньше всего думаешь о трюках 


создавая запас прочности, либо ехать 
осторожнее, рассчитывая на то, что 
заехавшие на дозаправку соперники 
вернутся на трассу позже вас. Предпо¬ 
чтительнее, по-моему, первый вари¬ 
ант. Тут и с трюками можно подзарабо¬ 
тать, и оторваться прилично. Впрочем, 
и второй иногда действует. 

Чемпионат проходит на 20 треках. 
Так что путешествие по миру ${ип* ОР 
окажется не только увлекательным, 
но и достаточно продолжительным. 


Состыковка трехмерных объектов, чет¬ 
кость наложения текстур, разрешение 
текстур, их качество - все это находит¬ 
ся на очень высоком (скажу даже, что 
высочайшем) уровне. Обилие полетов, 
столкновений, массовых потасовок ни 
разу (на моем опыте) не привело к вы¬ 
падению полигонов или взаимопро¬ 
никновению Зб-объектов. Все, повто¬ 
рюсь, выполнено очень тщательно. 

Звук задорный. Моторчики весело 
жужжат, миниатюрные шинки тоненько 
повизгивают, за кадром играет бубуха- 


Вескіезз Огіѵег: А я все же, с вашего позволения, Леонти- 
юшка, “разухабисто эмоционально” прокомментирую. Си¬ 
туация странна. Вот уже в третьей игре у нас с тобой подо¬ 
зрительное единогласие наблюдается! И уж как ни люблю 
я идти наперекор, а и тут признаю, ядрить налево, что прав 
ты, итить! Однако мышью не дают пользоваться. Это куда 
больший недостаток, чем тебе, уважаемый, кажется! 


Без комментариев (всяких) 

Захватывающие баталии проходят 
в Зіипі ОР на изумительных как внеш¬ 
не, так и архитектурно трассах. Удиви¬ 
тельно, что приставочная по существу 
игра оказалась нереально сильна 
в графическом плане. Ставит в тупик 
разнообразие текстур. Дабы не со¬ 
врать, не буду утверждать со стопро¬ 
центной точностью, но мне показа¬ 
лось, что каждая трасса в художест¬ 
венном отношении уникальна (а уж ес¬ 
ли речь заходит о дизайне, то и подав¬ 
но). 

Игрушечность треков развязала 
разработчикам руки. Любая конфигу¬ 
рация, любая местность, по которой 
проложены хитрющие дорожки 5іип{ 
ОР, выглядят вполне естественно. Вот 
японский вариант, вот трек на пляже, 
вот в магазине... Да всего и не пере¬ 
числить. Как уже было сказано, пер¬ 
венство проходит на 20 этапах. 

А трасс-то еще больше. 

Та тщательность, с которой создан 
интерфейс, обнаруживается и в игре. 


ет заводная музычка. Лепота! 

В общем, так, уважаемые. Пришла 
пора заквадрачиваться, и поводить 
“итого”. А зачем? Неужели вы не поня¬ 
ли? Неужели вам нужен злостный ком¬ 
ментарий Ивана Жилина или разухаби¬ 
стые эмоции Маленького Вкшмука? 
Думаю, текст, что приведен выше, до¬ 
статочно хорошо расписал все прелес¬ 
ти проекта, которых тут гораздо боль¬ 
ше, чем мерзостей. Я даже осмелюсь 
сказать, что мерзостей тут нет вообще! 

А как настроение поднимает! 


Игровой интерес ■■■■■■■■ 
Графика ■■■■■■■■ 
Звук и музыка ■■■■■■■■ 
Управление ■■■■■■■■ 
Ценность для жанра ■■■■■■■ 

Рейтинг 7.8 

Время освоения: до 10 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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5ІМІЛ.АТІОПІ _ 

Агрессивные 


роллеры 


ЧП: 7 ‘ 


М і • 


Л1=МИИй;Нч 


Жанр Гонки на роликах 
Издатель ЫНго О а те 5 
Разработчик Сапору Оатез 

Требуется Репгіит 266, 32 МЬ РАМ, 30 
Рекомендуется РепІіит-ІІ 333, 64 МЬ РАМ/ 30 (16 МЬ) 


Так уж повелось в нашем издании, 
что если попадается что-то с колеса¬ 
ми, но жутко необычное, то несут эту 
“ересь” непременно к Маленькому 
Вкшмуку. Дескать, он парень ориги¬ 
нальный, экспрессивный и экстре¬ 
мальный. Съест и не подавится. 
Что я могу сказать... Нравится мне 
такая ситуация! 

Иногда, правда, мой второй желу¬ 
док, ответственный за переваривание 
игровой продукции, дает временный 
сбой. Ну, не проглатываются вещи типа 
Зреесіѵѵау или (не к ночи будет помянут) 
Во ЗгаІІу. Однако усилием воли “продук¬ 
ты” такие проходят все стадии и успеш¬ 
но отправляются по назначению. 

То есть в унитаз. 

К счастью, сегодня напрягаться 
пришлось только в самом начале. Зігееі 
Зат никак не хотел открывать мне свои 
прелести. Но я был упорен, и в итоге... 
Не бойтесь, не буду я забегать вперед. 

Типакрутыечуваки 

Строгий ролик, где похожие на зом- 
бяков персонажи в ужасно низком раз- 


ГЛ ▼ 1 

решении с види¬ 
мым удовольстви¬ 
ем мочат друг дру¬ 
га по харе и про¬ 
чим частям тела, 
а также совсем-не- 
попсовая музыка 
в стиле “джунгли” 
с головой выдают намерение авторов 
предложить нам чиста-канкретную-иг- 
ру, где нет места хиханькам да хахань¬ 
кам, игру про строгих американских па- 
цанов-роллеров, которые готовы смес¬ 
ти стада бабушек (ЬаЬка-ЬоШе-соІІес{ог, 
по-ихнему), себе подобных отморозков 
и немереную кучу мусорных ящиков 
вкупе с двигающимися лавочками на 
своем пути к успеху (определенно, 
в жизни каждого автора есть момент, 
когда он пишет ПРЕДЛОЖЕНИЕ, а по¬ 
том долго им гордится, впрочем, Драй¬ 
вер, похоже, и не заметил, а я не тро¬ 
нул... -Л.Т.). 

Что ж, тут можно усмехнуться сар¬ 
кастически либо "повестись” и, отбро¬ 
сив в сторону напускное веселье, ис¬ 
кривив бровь и сказав громко: "Ё!”, 
с остервенением броситься на джой¬ 
стик. Я избрал среднюю модель пове¬ 
дения и с интересом изучил основное 
меню на множество предметов. 

Предмет первый заставил меня по¬ 
верить в то, что разработчики - это ли¬ 
бо грустные последствия радиоактив¬ 
ного заражения населения (эдакие не¬ 
доноски с тремя руками и общим коли¬ 
чеством пальцев в районе шести с по¬ 



▼ Сейчас этот хам начнет девушку обижать! 


Рескіезз Огіѵег 


ловиной десятков), либо самые обыкно¬ 
венные пришельцы с... С Марса, напри¬ 
мер. Ибо количество задействованных 
клавиш превышает все разумные пре¬ 
делы. Тут вам и вперед-назад-влево- 
вправо, и стрейфы, и прыжок, и бег, 
и четыре типа ударов, и защита, и даже 
что-то еще! А самая главная фишка 
в том, что мой двенадцатикнопочный 
геймпад игрой не узнается! А повесить 
движения “влево” и “вправо” на мышь 
нельзя! В итоге "по первости” пальцы 
на клавиатуре начинают исполнять та¬ 
кую камасутру, что самая грубая немец¬ 
кая порнография по сравнению с их по¬ 
зами кажется вещью красивой и сугубо 
романтичной... 

Это и был тот момент, когда я воз¬ 
желал отвернуться от игры. Ведь и суть 
диковинных соревнований была просе¬ 
чена мною далеко не сразу. Однако вто¬ 
рой подход “к весу” помог разобраться, 
что к чему... 

Что к чему 

А персонажи у разработчиков полу¬ 
чились, что называется, колоритные. 

И негры, и громилы всякие, и прочие 
девицы о пышных буферах. Мне пригля¬ 
нулся маленький, с виду очень серьез¬ 
ный и познавший жизнь типчик по клич¬ 
ке Огеу. С ним в паре мы и вершили 
беззаконие в вымышленных городах иг¬ 
ры. 

Но вернемся к управлению. Как вы¬ 
яснилось, пользоваться всеми кнопка¬ 
ми не нужно. Даже нельзя! Ну, если вы, 
в принципе, пианист, и на клаве способ¬ 
ны исполнять самые виртуозные произ¬ 
ведения с закрытыми глазами, то мило¬ 
сти просим. Рядовому же игроку доста¬ 
точно оставить себе стрелки переме¬ 
щения, прыжок, бег и защиту. Хватит за 
глаза. 

Смысл игры аркаден. Есть локация, 
есть три типа соревнований. Каждый 
заезд хитроват по-своему. Наибольшим 
образом напряг кору моего головного 
мозга (некоторые думают, что у меня 
нет такой, но она есть!) самый первый 
режимчик. Суть его такова. Вы стартуе¬ 
те в обществе себе подобных подонков 
и имеете хитро поставленную цель. 

По арене прыгают и летают в доступных 
местах буковки (от Шга). Надо такую 
буковку подобрать раньше оппонентов 
и отвезти затем к чекпойнту. Когда вы 
это делаете, раздается очень милый 
слуху сэмплик ‘Уат!”, и в противопо¬ 
ложном конце локации начинает "суе¬ 
титься” новая буковка I). Заковырка 
в том, что если противники удачно кол- 
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баснут вас на пути к заветному чекпойн- 
ту, то ненадежная буква вывалится из- 
за пазухи и ретиво от вас убежит! И те, 
всем кагалом, снова ломанутся за ней! 
Мини-совет: когда вы подбираете бу¬ 
ковку, забудьте о нападении, включайте 
защиту и используйте прыжок. Роллеры 
тут прыгают, словно горные козлы, и пе¬ 
релететь полквартала для них - не про¬ 
блема. 

Следующий вариант - проще. Стан¬ 
дартные чекпойнты. По сути дела - про¬ 
сто гонка. Однако некоторые контроль¬ 
ные точки запрятаны в столь хитроум¬ 
ных подвалах или на возвышениях, что 
без четкого сканирования местности не 
обойтись. 

Ну, а последний вариант будет бли¬ 
зок сердцу любого российского бомжа. 
Надо кататься по уровню и быстрее оп¬ 
понентов собирать разнообразную ла- 
буду: сидюки, коробки, банки с газиров¬ 
кой и т.д. Пустых бутылок нет. Тут тоже - 
стоит получить в торец, как накоплен¬ 
ное добро вываливается из карманов, 
и приходится все начинать сызнова. 

В общем, отыграв в первом городе 
“на пятерку”, получаете ключи от следу¬ 
ющего. И так далее. 

Плохие вещи 

Кривить душой не стану, в 11ѴѴ50 до¬ 
статочно гнусных недоработок. И пер¬ 
вая касается управления. Роллер свои¬ 
ми повадками похож на отечественные 
машины семейства “классика”. Повора¬ 
чивает он задумчиво, с трудом, разго¬ 
няется не спеша, с расстановкой, тор¬ 
мозит неважно. А как он сдает назад! Ни 
дать ни взять - автомобиль. Зато отлич¬ 
но прыгает и уверенно колбасит оппо¬ 
нентов руками. В целом, к управлению 
надо привыкать. Обучение займет мак¬ 
симум минут десять. За это время вы 
понервничаете изрядно, зато потом не¬ 
плохо повеселитесь. 

Дальше сплоховала физическая мо¬ 
дель. Я все понимаю, это аркада, но со- 



А Типа тусуемся, 


весть же надо иметь, хоть от этого и ни¬ 
какого удовольствия. Модель столкно¬ 
вений огрублена до первой стадии при¬ 
митивизма, никаких травм игрок не по¬ 
лучает, здоровенные ящики и скамейки 
отлетают от щуплого героя, как воздуш¬ 
ные шарики. 

Последнее, что огорчило - анима¬ 
ция персонажей. Ну, словно они поспа¬ 
ли перед гонкой на одном боку и все 
у них там онемело как следует. В об¬ 
щем, деревянненько процесс передви¬ 
жения смотрится. 

Искусственный интеллект традици¬ 
онно имеет три степени мастерства. И, 
надо признать, что на самом высоком 
уровне сложности комп действует с бе¬ 
зошибочностью робота. А вот на низ¬ 
ших в его действиях иногда прослежи¬ 
ваются откровенные глупости. Пример. 
Однажды буковка улетела в океан (иг¬ 
ровой глюк - тут надо перезагружать¬ 
ся), отчаявшиеся оппоненты стояли, 


упершись в стенку у причала и пилили 
роликами асфальт под ногами, тщетно 
надеясь пробраться в море. Идиоты! 

Только потому что ролики 

Локации проработаны неплохо. 

Но и архитектурных извращений не на¬ 
блюдается. А в некоторые места и во¬ 
все проход закрыт (я вот хотел пока¬ 
таться между колоннами или нырнуть 
в море, а наткнулся на невидимую стен¬ 
ку). 

Конечно же, наши роллеры - это 
личности, которые действуют вопреки 
морали и наперекор закону. Поэтому 
и разборки происходят ночью, при ис¬ 
кусственном освещении. И тут у авто¬ 
ров вышло средне, ближе к “хорошо”. 
Модели людей достаточно детализиро¬ 
ваны. Впрочем, могло быть и лучше. 

В общем, и графика, и дизайн уров¬ 
ней - "на уровне”. Откровенных тупос¬ 
тей не наблюдается, но и оригинальных 
решений нет. Звук, кстати, под стать, 
тому, что мы видим. Средний. 

Шга ѴѴМееІз Зігееі Оапгі - это абсо¬ 
лютно не выдающийся проект. Средняя 
игра. Однако новая тематика делает 
данное произведение достаточно инте¬ 
ресным. Экстремализмом тут и не по¬ 
пахивает. Это просто аркада, которая 
хочет казаться строгой, но на самом де¬ 
ле таковой не является. Но я играл. 

А значит, играть можно. 



!□□□□ 

Графика ■■■■■! 

■ ■□□□ 


ІОООО 
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Рейтинг ^ ^ 

Время освоения: до 10 минут 


Сложность: средняя 


Знание английского: не требуется 
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ЯРСТАІ 


Вадим Спицын 


молодость РІРД 2001 

(как пользоваться ЕеіІ2001) 


Этого события РІРА ’шная общественность ждала почти полгода. Все это время 
мы гоняли виртуальный мячик отЕА Зрогіз и думали о том, как все будет здо¬ 
рово, когда Чау Ли под арит нам РЕ62001, и мы, наконец, сможем собственно¬ 
ручно исправить все недоделки авторов ПРА 2001. Дождались! Теперь можно 
приступать к работе... 


В этом году Чау Ли делал свой 
редактор дольше, чем обычно. При¬ 
чиной этому стало решение ЕА 
ЗроНз присвоить каждой команде 
свой собственный Ю, а вместе с ним 
и персональные футболки, фанат¬ 
ские флаги и логотипы для меню- 
шек. В результате автору РЕсІ при¬ 
шлось изрядно потрудиться для то¬ 
го, чтобы создать не просто редак¬ 
тор баз данных (как это было в про¬ 
шлые годы), а полноценный центр 
управления игрой (ведь теперь, если 
вам вздумается, к примеру, перене¬ 
сти "Манчестер Юнайтед" из англий¬ 
ского чемпионата в итальянский, 
то редактору придется вслед за ко¬ 
мандой передвигать с места на мес¬ 
то все соответствующие ей графиче¬ 
ские объекты). 

В общем, проблем у господина 
Ли, для которого работа над 
РЕСІ2001 отнюдь не является основ¬ 
ной профессией, прибавилось. Од¬ 
нако он с честью вышел из столь 
сложной ситуации, тем самым сде¬ 
лав два подарка: нам - возможность 
творить, а самой РІРА 2001, по сути, 
вторую молодость, которая обещает 
быть еще более бурной, чем пер¬ 
вая... 

Добро пожаловать... 

Стоит отметить, что редактор по¬ 
лучился очень навороченный, и если 
даже люди, знакомые с его преды¬ 
дущими версиями, испытывают 
с РЕ62001 определенные проблемы, 
то что тогда можно сказать о нович¬ 
ках? Одним словом, учиться надо, 
даже необходимо. И именно этим 
мы сейчас займемся. 

Но, прежде чем начать, даю вам 
несколько полезных советов. 

Во-первых, РІРА 2001 должная 
быть установлена так, чтобы все 
файлы, которые использует 
РЕ62001, оказались у вас на “винте”. 
Таких файлов очень много, поэтому 
потрудитесь проинсталлировать иг¬ 
ру целиком. Пусть она займет по¬ 
рядка четырехсот “мегов”, зато вы 
избавите себя от лишней головной 


боли, да и сама игрушка забегает 
пошустрее. 

Во-вторых, помимо РЕ62001 по¬ 
надобится еще ЕА СгарЫсз Есіііог 


что ее делали под разрешение мо¬ 
нитора, ну никак не меньшее, чем 
1024X768. Так что, если ваш допо¬ 
топный ящик этому условию не соот¬ 
ветствует, то помучаетесь вы изряд¬ 
но... 

В целом, выглядит РЕ62001 не 
так уж страшно: вверху, как и поло¬ 
жено, меню; слева - список турни¬ 
ров; чуть правее - список команд из 
выделенного турнира; внизу - состав 
этой самой команды. И, наконец, са¬ 


Присутствующая в редакторе опция ЕсІіі/АІ 
Зеіііпдз способна очень сильно изменить игровой 

процесс... 


(его вы также сможете найти на на¬ 
шем диске), поскольку “ФЕдя” не 
совсем корректно импортирует в иг¬ 
ру менюшные логотипы команд. По¬ 
дробнее об этом - чуть ниже. 

И, наконец, в-третьих. Не забудь¬ 
те сделать резервную копию катало¬ 
га РІРА2001 \ОАТА\СММ\РЕ, в кото¬ 
ром хранятся файлы с базами дан¬ 
ных по игрокам и командам, - мало 
ли что может случиться... 

Ну, вот и все, приготовления за¬ 
кончились. Теперь можно начинать. 

...или Посторонним вход 
воспрещен 

При первом же запуске програм¬ 
мы становится очевидным тот факт, 


Гко Т*мп {?*** у** 

<$Ц 1? 

я ЮН!'-ЗЛК 


мое большое окно - это то самое ме¬ 
сто, где будет происходить основная 
часть редактирования РІРА 2001. 

Меню 

Для начала, давайте поподроб¬ 
нее разберемся с пунктами меню. 
Особой сложности они собой не 
представляют, однако познакомить¬ 
ся с ними не помешает. 

РіІе/1-оай ОаіаЬазе - загрузка 
чужой базы данных, откуда затем 
можно будет спереть все самое 
вкусное. 

Рііе/Ітрогі РЕсІ Рііе - импорти¬ 
рование в вашу РІРА 2001 чужого 
патча, сделанного также при помо¬ 
щи РЕСІ2001 . Здесь возможны два 
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А Знакомьтесь, это ФЕдя! 
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варианта: просто добавление новых 
команд в вашу игру либо обновление 
уже существующих. 

Рііе/Рге^егепсез - “ФЕдины” на¬ 
стройки. Можно выбрать язык, ука¬ 
зать местонахождение игры, а также 
выключить отображение графики, 
что значительно ускорит работу ре¬ 
дактора. 

РіІе/5аѵе - сохранение измене¬ 
ний. 

Рііе/Ехі* - собственно выход. 

ЕсШ/АІ ЗеШпда - настройки АІ. 
Настоятельно рекомендую с ними 
поэкспериментировать. Эта фишка 
способна очень сильно изменить иг¬ 
ровой процесс. 

ЕсМ/ЗеагсН - поиск нужного 
футболиста по известным парамет¬ 
рам. 

Есііі/бІоЬаІ СНапдез - глобаль¬ 
ное изменение параметров всех 
футболистов либо определенной 
группы игроков. 

(.еадие/АсМ Ьеадие - создание 
нового турнира. 

І_еадие/І.еадие Ргорегііез - 

свойства турнира. Изменение его 
названия или логотипа. 

Ьеадие/Асііѵаіе 1_еадие - акти¬ 
визация турнира. Установив новый 
турнир на место одного из уже име¬ 
ющихся, вы сможете сыграть его 
в режиме сезона. 

Теат/АсМ Теат - создание но¬ 
вой команды и назначение для нее 
футболок и флагов. 

Теат/Петоѵе Теат - исключе¬ 
ние клуба из турнира. 

Теат/Оеіеіе Теат - полное уда¬ 
ление команды из базы данных. 

РІауег/СІопе РІауег - клониро¬ 
вание футболиста. Клон будет иметь 
все параметры своего оригинала. 

Вот только комментатор не будет 
произносить его фамилию... 

РІауег/АсІсІ РІауег - создание 
нового игрока. 

РІауег/Петоѵе РІауег - исклю¬ 
чение спортсмена из команды. 

Ріауег/Эеіеіе РІауег - полное 
удаление футболиста из базы дан¬ 
ных. 

Чемпионаты и кубки 

Пару слов нужно сказать и окне 
с чемпионатами, расположенном 
в левой части. Все турниры здесь 
разделены на четыре категории. 

Асііѵе Ьеадиез - турниры, до¬ 
ступные в режиме сезона. В них 
должно быть строго определенное 
количество команд-участниц (12, 14, 
16, 18 или 20 - в зависимости от на¬ 
циональной принадлежности чемпи¬ 
оната), в противном случае кален¬ 
дарь игр не будет соблюдаться и ряд 
команд вообще останется незадей- 
ствованным. 

Сирз - кубки. Как национальные, 
так и европейские. Есть даже Кубок 
Мира. Следует заметить, что нацио¬ 
нальные кубки не играются отдельно 


от соответствующего чемпионата 
и поэтому в них следует держать те 
же клубы, что и в лиге. 

Зесопсіз - команды из низших 
дивизионов, приходящие в конце 
каждого сезона на смену неудачни¬ 
кам. Здесь нет ограничения на коли¬ 
чество команд, только вот следует 
учесть, что в РІРА2001 можно сыг¬ 
рать подряд лишь три сезона, а по¬ 
этому новички будут приходить лишь 
два раза по две-три (в зависимости 
от системы проведения чемпионата) 
команды, так что держать здесь 
много клубов просто нет смысла. 

ОіНегз - остальные наборы ко¬ 
манд, из которых в игре доступны 
лишь бразильская лига, националь¬ 
ные сборные из папки Іпіегпаііопаі, 
а также раздел ОШег с одиноким ту¬ 
рецким "Галатасараем". Ограниче¬ 
ния на количество команд здесь так¬ 
же нет. 

Необходимо отметить одну край¬ 
не важную особенность, касающую¬ 
ся активизации нового турнира. 
Чемпионаты в режиме сезона состо¬ 


чить ни себя, ни "ФЕдю” этим 
Асііѵаіе І_еадие - лучше просто 
вручную заменить тамошние коман¬ 
ды на ваши новые и переименовать 
турнир. Поверьте, так будет намного 
проще. 

Сделай сам 

После того как первое знакомст¬ 
во с редактором состоялось, можно 
переходить к самому процессу ре¬ 
дактирования. 

Итак, теперь все внимание на ос¬ 
новное окно, в нижней части которо¬ 
го можно заметить симпатичные за¬ 
кладки в количестве восьми штук, 
каждая из которых отвечает за опре¬ 
деленный режим редактирования - 
с ними нам сейчас и предстоит ра¬ 
зобраться... 


Теат Кі!$ 

В этом разделе происходит оде¬ 
вание команд. Экипировку можно 
либо скачивать из интернета, либо 
"шить" самостоятельно. Но разговор 



А Тест Кі*$; "Спартак" будет доволеи 


ят из трех наборов команд: высший 
дивизион, кубок и низший дивизион 
(например Каіу, Каііап Сир и Ііаіу 2). 
При активизации вашего нового тур¬ 
нира он займет место высшего ди¬ 
визиона, а кубок и низший дивизион 
останутся нетронутыми - от старого 
чемпионата. Поэтому, когда вы нач¬ 
нете играть сезон, то в кубке будут 
участвовать команды из замененной 
страны, а не ваши новые команды. 
Более того, в конце каждого сезона 
на место вылетевших команд будут 
приходить все те же самые клубы- 
аборигены. 

Посему, после активизации ва¬ 
шего нового чемпионата, потруди¬ 
тесь создать еще пять-шесть команд 
для низшего дивизиона, после чего 
добавьте их в кубок (при этом, разу¬ 
меется, не забудьте исключить отту¬ 
да все, что там было ранее). 

А вообще, куда удобнее не му- 


сейчас не об этом... 

Итак, жмем Ітрогі, выбираем 
форму, а затем устанавливаем ее 
цвета. Наибольшую важность здесь 
представляют два верхних переклю¬ 
чателя: по первому из них компью¬ 
тер будет определять, какую фут¬ 
болку выбрать команде на матч (что¬ 
бы цвета маек не совпадали), а вто¬ 
рой - это цвет номера на спине. Ос¬ 
тальные цвета особой роли не игра¬ 
ют, но для порядка советую их все 
же установить. 

Существует один нюанс, связан¬ 
ный с настройками редактора. 

По умолчанию РЕ62001 размещает 
импортированные футболки в глав¬ 
ном каталоге РІРА 2001, однако если 
в РгеТегепсеэ установить Раск 
ітрогіесі кіі8 Іо КІТ5.ВІС, то экипи¬ 
ровка будет импортироваться непо¬ 
средственно в футболочный файл 
КІТ5.ВІС. Особой разницы между 


Ш^Ѵ.САМ^ЫАѴІСАТ ОГ^ СОМ 
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5 ІМІІІ.АТІОМ 


2ВША1 


В Тгапеіегз Магкеі у вас есть возмож¬ 
ность совершать совершенно халяв¬ 
ные трансферы игроков между клуба¬ 
ми, а также копировать футболистов 
из клуба в сборную 


этими двумя способами нет, так что 
выбирайте сами. 

Теат РгореПіез 

Здесь настраиваются параметры 
команды. В верхней части окна им¬ 
портируются фанатские флаги (сле- 

▼ Теат Ргорегііе5: немного о нашей сборной 


I NN1»! рмж» 

ЬІІ: I 10000000 




[Вив 


Прямо посередине окна распо¬ 
ложена опция импортирования ме- 
нюшного логотипа команды. Здесь 
(а также при импортировании лого¬ 
типа чемпионата в разделе меню 
І_еадие Ргорегйез) нам понадобит¬ 
ся ЕА СгарЫсз ЕсМог, поскольку 
РЕсІ2001 вставляет логотип в игру не 
совсем корректно, игнорируя неви¬ 
димый фон вокруг круглой эмблем- 
ки. 

Итак, запускаем ЕА СгарМсз 
ЕсШог, открываем нужный файл 
с логотипами (эти файлы располо¬ 
жены по адресу 

РІРА2001/ОАТА/РЕАРТ/РЬАОЗ), 

в левом окне, зная \0 команды, вы¬ 
бираем логотип, который мы со¬ 
брались заменять и отправляемся 
в пункт меню Тооіз/Ітрогі 


опеки нападающих (персональная 
или же зонная). 

РІауег Ргорегііез 

Настройки игрока. В верхней час¬ 
ти окна определяются имя и фамилия 
игрока, его трансферная стоимость, 
а также номер, амплуа и статус (игрок 
основы, запасной или резервист) 
в клубе и сборной. Индикатор РІРРНО 
устанавливает, отображать ли имя иг¬ 
рока во время матча полностью 
(в случае, когда индикатор отключен) 
или только фамилию. Что касается 
индикатора Соттепіагу, то он, как 
и в случае с командами, показывает 
"знаком" ли комментатор с данным 
футболистом. 

В нижней же части игроку можно 
изменить лицо, растительность на 


і па і 


ІЛфОГІп 


Пяѵісі Вегкііаш 


АМпЬи»* 


І4-4-2 

2І 



РФЯ5Г<д: 

|а ил© 

І 1 



Изасііпд: 

|4 СнаггюгкІ 



ПТтип 

Т*скІ#: 

|4 


Магк&тд $*уІг 

(гопа! 

Рііга#* 


Г* 

вэІІ Сопігоі: 

Г 


ЛИТО ЛѴѴ» 

ОоаІКеервг 

Г 


Г 

Г Оосхі 

Г 

г 

Аѵѵзг **(*$*: 

Р~ 

Г йксеііипк 

Г МгіГіеійег 

Г" 

ок а*. 

Р“ 

Г $др$г4І» т 

АййСквг 

Г - 

ГТ — 

ОК Р©«1Я0ПГ«д: 

г - 

— 


I й 

Ок Аддпшюп: 

I 1 







17 ИІРШО 
СІиЬ Теаго 


га'(-! 


Арреагапсв; 


И а?#; 

т] 

Туре; 

п 

ОДйІ НіГі 

п 


А РІауег Ргорегііез; А между прочим, это лучший футболист мира) 



РезШп: 

3 


I м - ам 3 


інр&гіи, 


19664 

імаішаі г®*т 
МлгоЫѵ: -Ю 


РеяіШгг. МАМ 


3 





ёктСѳкэиг; 
М»іг Соіоиг: 
На* 

Нйфі (ет); 
МвфЫ (к§> 




пм 


3 


115 


80 


3 




А РІауег АНгіЬціѳі; скрытые таланты Дмінда Бекхэма 


ѴѴігагсІ/ІтрогІ 

ап ехізііпд 
ехіегпаі Іііе, Да¬ 
лее жмем Ыехі, 
выбираем изоб¬ 
ражение лого¬ 
типа команды 
и давим на 
РіпізН. После 
этого в левом 
окне вновь на¬ 
ходим только 
что импортиро¬ 
ванный логотип 
и отправляемся 
в ТооІз/РаІІеНе 


ва - домашний, справа - выездной). 
Чуть ниже редактируется название 
команды (полное, укороченное и аб¬ 
бревиатура) и ее капитал, а также 
выбирается стадион для домашних 
матчей. Справа находятся четыре 
индикатора: два верхних подтверж¬ 
дают наличие лицензии на исполь¬ 
зование в игре команды и ее футбо¬ 
лок, СІиЬ Теат указывает на то, ка¬ 
кого типа редактируемая команда - 
клуб (индикатор включен) или же 
сборная, а индикатор Соттепіагу 
сообщает нам о том, произносит ли 
комментатор название этой коман¬ 
ды во время матча. 


ѴѴогкЬепсН, где выбираем фоновый 
(обычно - серый) цвет изображения 
и устанавливаем Орасііу равным 
нулю. Все! Логотип уже в игре. Воз¬ 
вращаемся в РЕСІ2001. 

В нижней части окна находится 
редактор игровой тактики команды. 
Здесь вы можете изменить схему 
расстановки футболистов на поле, 
разновидность атакующих действий 
(контратаки, нейтральные или по¬ 
стоянный контроль мяча), тип игры 
в пас (короткие стеночки а-ля мос¬ 
ковский "Спартак" либо длинные пе¬ 
редачи в стиле британских команд), 
действия в обороне (закрытые, ней¬ 
тральные, прессинг), а также вид 


нем, цвет кожи и волос, а также при¬ 
ческу. Также есть настройки роста 
и веса игроков, но, увы, игра их упор¬ 
но игнорирует. 

Теперь чуть подробнее остано¬ 
вимся на редактировании физионо¬ 
мий футболиста. Каждому игроку 
можно установить уникальное лицо, 
выбрав его из списка Зресіііс Расе, 
в который можно добавлять (через 
Ітрогі) совершенно новые фэйсы, 
превеликое множество коих можно 
найти по адресу \ллл/ѵѵ.ЯІа2001 .сот. 

РІауег АПгіЬіііее 

Здесь изменяются скиллы футбо¬ 
листов. По сравнению с внутренним 
редактором игры, РЕ62001 позволяет 
нам менять такой параметр, как 
Аѵл/агепезз (понимание игры или, если 
хотите, диспетчерские качества). 
Другой нюанс заключается в том, что 
шкала параметров в РЕ62001 изменя¬ 
ется от 0 до 6, тогда как в игре от 1 до 
7. То есть, к примеру, “ФЕдина” “трой¬ 
ка" равна РІРА’шной "четверке" и т.п. 

Также в этом разделе представ¬ 
лен Оиіск АКгіЬиІез Оепегаіог, кото¬ 
рый сам, в зависимости от мастерст¬ 
ва и амплуа футболиста, подберет 
ему нужные параметры, упростив тем 
самым наш нелегкий труд. 
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ЯРРСІАІ 


5ІМШ.АТІОМ 


Т Реке Моікідег: Кто на свете мех 


АІІосвІвсІ 


101 

102 

103 

104 

105 


Оѳѵіа Зеатап 


ІІ ^ 


Расе Мападег 

Менеджер физиономий несет чис¬ 
то информационную функцию. Справа 
здесь отображен список импортиро¬ 
ванных в игру фэйсов (АѵаІаіЫе). Сле¬ 
ва в списке, именуемом АІІосаІеб, пе¬ 
речислены морды лица, уже назначен¬ 
ные каким-либо игрокам, список кото¬ 
рых приведен чуть ниже. 

Так что, как видите, здесь все пре¬ 
дельно просто. 

Тгапзіеге Магкеі 

В этом разделе у вас есть возмож¬ 
ность совершать совершенно халяв¬ 
ные трансферы игроков между клуба¬ 
ми, а также копировать футболистов 
из клуба в сборную. Кстати, именно 




002 

003 

004 

005 

005 

007 

ООѲ 

009 

010 

011 

012 

013 

014 

015 

018 

017 

018 


ЕхроП Оаіа 

Допустим, что 
вы отредактиро¬ 
вали все, что мож¬ 
но, и теперь хоти¬ 
те поделиться ре¬ 
зультатами своего 
труда с кем-ни¬ 
будь другим, на¬ 
пример, со своей 
девушкой ;). 
Именно для этой 
цели и нужен дан¬ 
ный раздел. 

В левом спис¬ 
ке выделяете 
отредактирован- 


ЛІ 


...и интернет для всех 

Последняя закладка приведет вас 
во встроенный броузер, через кото¬ 
рый вы сможете скачать для вашей 
РІРА 2001 все, что угодно. Однако это 
уже излишество - как ни крути, 
а Іпіегпеі Ехріогег все-таки поудобнее 
будет. 

Главное здесь - знать нужные ад¬ 
реса. Я, как обычно, рекомендую вам 
И«р://\ллллѵ.Ша2001 .сот и его россий¬ 
ский филиал 

ННр://гиз 5 іа.Ш 2001 .сот, а также свой 
собственный сайт, расположенный по 
адресу И«р://ѵасІзріі5уп.сМаіги. 

Постскриптум 

И напоследок мне хотелось бы по¬ 
просить вас об одном маленьком 
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Огад ІеадчеДеатфІауег йэ сору. 

Мой сЫт 5НІРТ ууыіе йгаддтд й> тоѵе, 
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Ттпаіеге Магке»: Праздник всеобщей халявы!) 






здесь и пригодился индикатор СІиЬ 
Теат из раздела Теат РгореПіез. 

Кроме этого, вы можете переме¬ 
щать целые команды из одного турни¬ 
ра в другой. Правда, здесь кроется 
большбй "ФЕдин" глюк: для коррект¬ 
ного перемещения команды нужно 
папку команды держать открытой, та¬ 
ким образом, чтобы был виден список 
ее игроков. Если не соблюдать это 
правило, то РЕб вам такого накопиру¬ 
ет, что ваши датабазные файлы можно 
будет смело отправлять на свалку ис¬ 
тории. — 


ную команду (или же целый турнир), 
после чего выбираете, включать ли 
в ваш патч футболки (кііз), флаги 
(Яадз), логотипы (Ьабдез) и лица игро¬ 
ков (ріауег {асез). Затем заполняете 
поля АиФог и Соттепіз и выбираете 
директорию, куда вы все это добро 
будете сохранять. Теперь жмите 
ЕхроіТ, и через мгновение в указанной 
директории появится файл с расши¬ 
рением ТЕА (для одной команды) либо 
І_ЕА (для турнира), в котором и будет 
храниться ваш патч. 


А іхрогі РоНі; Поделись с товарищем. 

одолжении. Касается оно оплаты тру¬ 
да автора этого замечательного ре¬ 
дактора. 

Не пугайтесь, вам не придется от¬ 
стегивать за РЕ62001 энную сумму зе¬ 
леных дензнаков, просто отправьте по 
указанному ниже адресу почтовую от¬ 
крытку с изображением вашего род¬ 
ного города - их коллекционирует су¬ 
пруга Чау Ли. Мне кажется, что это не 
такая уж и большая цена за подарен¬ 
ную нам возможность оформить лю¬ 
бимую игру на свой вкус. Вот вам ад¬ 
рес: 

ЕІігаЬеіИ Іе 
34 Рісказоп Воаб 
НеаФтопІ 
Ѵісіогіа 3135 
АІІЗТВАиА 

Ну вот, пожалуй, и все. Надеюсь, 
что время, проведенное за чтением 
данного материала, не было потраче¬ 
но вами зря, и вы усвоили основные 
принципы работы с РЕ62001 - ТИе 
Шітаіе РІРА 2001 Ебііог, который, 
будьте уверены, скрасит вам ожида¬ 
ние РІРА 2002... 


и 


тт&АМЕМАѴІСАТОКСОМ 
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Новости 


То, о чем мы еще не писали 

Безусловно, мы не писали 
о многом... О безумном количестве 
игр, за что нас справедливо ругают 
посетители форума, вгоняя меня 
в грустное настроение и заставляя 
тем самым (косвенно) срывать это 
плохое настроение на в общем-то 
не совсем потерянных для общест¬ 
ва людях, хоть на тех же Ревенанте 
и Илье Николаевиче. Так вот, одной 
из таких игр, превью по которой 
пока не посещало страницы наше¬ 
го раздела, но, безусловно, посетит в будущем, является 
Агх Раіаііз, ВРО, о доле экшена в геймплее которой еще бу¬ 
дут долго спорить лучшие умы человечества. Это творение 
будет показано разработчиками, французской командой 
Агкапе Зіисііоз, на грядущей ЕЗ. Буквально после этого 
судьбоносного показа и можно ожидать преви- 
ва, ждите. Ждите ответа. 

Силы добра 

Как известно, означенные силы чаще одер¬ 
живают победу над силами разума, нежели на¬ 
оборот. Уж не знаю, относятся ли Силы Свобо¬ 
ды (Ргеебот Рогсе по-нашему) к силам добра, 
но в данном случае разум, чувствуется, побе¬ 
дил. Издание игры взяла на себя мощнейшая Еіесігопіс 
Агіз, что, безусловно, свидетельствует о непременном вы¬ 
ходе игры, правильной рекламной кампании и т.д., и т.п. 
Ребята из ЕА привыкли получать свой длинный доллар на 
каждый вложенный короткий, и в данном случае это есть 
хорошо. Будет во что поиграть. Кстати, проект покажут на 
ЕЗ. 

Х-ВОХ в массы! 

МісгозоК явно пытается завлечь тех гейме¬ 
ров, для которых РС стал не только онли, 
но и форева, в тенета своего проекта Х-ВОХ. 

Приставка, появление которой может потрясти 
рынок игровых консолей (может, конечно, и не 
потрясти, но, зная ресурсы М5, в этом позвольте 
усомниться), заранее обрастает более чем до¬ 
стойными тайтлами. В частности, ожидаемый 
всей хардкорной и не очень ролевой обществен¬ 
ностью Моггоѵѵіпсі (очередная часть сериала ЕІбег 
ЗсгоІІз от ВеІМезсІа) будет также издан на “коро¬ 
бочке с буквой х”. Нам не горячо и не холодно от 
этого, но, в частности, это свидетельствует об априорном 
признании успешности грядущего хита. 

Тот, кого мы так долго ждали 

Нет, уважаемые, вы слегка ошиблись - речь пойдет не 
о вечном фаворите команды раздела, не о ѴѴігагсІгу VIII, 

а о другом, также нежно люби¬ 
мом и горячо ожидаемом дол¬ 
гострое. Об АпасМгох пойдет 
речь. Судя по всему, дело пе¬ 
решло в стадию отделки - луч¬ 
шие представители западной 
прессы делятся впечатлениями 
(не слишком радужными) от 
закрытой бета-версии игры. 

Что ж, возможно, удастся под¬ 
бить давно застолбившего се¬ 
бе обзор Великого Полосатого 
Вождя на еще один превив. 



Правда, о ѴѴіі-8 тоже можно сказать буквально пару 
слов. Эта пара звучит следующим образом: “Есть изда¬ 
тель”. Правда, пока только российский, но тем не менее. 
Работать с шедевром (это будет шедевр, я знаю) будет Бу¬ 
ка. 

То, что мы можем скачать 

Точнее, не “можем", а “сможем”. А сможем мы скачать 
совершенно бесплатный, распространяемый по Сети, но¬ 
вый адд-он к ІсеѵѵіпсІ Эаіе. Будут новые области, новые не- 
писи, новые шмотки (магошмотки, если быть точным) - 
все, как и полагается в приличном и уважающем себя адд¬ 
оне. Даже новая сюжетная линия вроде бы добавится. 

А все это разнообразие уместится в 100 максимум метров, 
что не так уж и много (вспомните вес давеча выложенной 
демки Агсапит). Вполне, вполне, молодца! 

То, что называется "Юрьев день" 

О да, каждый раз разработчики радуют нас 
новой новостью (не тавтология сие есть, но ка¬ 
ламбур!). Я бы даже сказал, новой радостной 
новостью. Радовать нас на сей раз будет Тгоіка 
Оатез, причем в отношении ПРО, которую ро¬ 
левая общественность должна, просто обязана 
после выхода демы страстно возжелать. Как 
догадались все, кто сидит не в танке (а таких, я 
полагаю, среди наших читателей меньшинст¬ 
во), я говорю об Агсапит. Его отложили на сентябрь. Доб¬ 
ро б графику, скажем, дорабатывали, а то ведь будут с пе¬ 
реводами работать, уроды. Придется ждать. И читать де¬ 
мо-превью, которое, если успеет А.А., попадет в этот но¬ 
мер. 

Московский Гран-при по Мадіс Ійе СаІІіегіпд 

21-22 апреля 2001 г. 
в “Новом Манеже” состо¬ 
ялся международный тур¬ 
нир Гран-при по Мадіс: 

Ше ОаІИегіпд (формат: 
Іпѵазіоп ВІоск сопзігисі- 
есі). Всего в турнире при¬ 
няло участие 240 игроков 
из России, Украины, 

| Франции, Германии, Кана¬ 
ды... Призовой фонд 
25000$ поделили между 
собой 32 игрока: победи¬ 
тели, набравшие больше 



А Юрий Маркин из Москвы занял 
3 место 


всего очков по результатам соревнования, и участники 
с самым низким рейтингом. Интеллектуальная схватка ве¬ 
лась с 9 утра и до позднего вечера. В восьмерку победите¬ 
лей вошли: Ц 

1. Пуап РиІІег (МеІНегІапбз) 

2. Іѵѵ/ап Тап (Оегтапу) 

3. Ѵигі Магкіп (Виззіа) 

4. Апіоіпе ВиеІ (Ргапсе) 

5. Еидепе Окіп (Виззіа) 

6. ЭаѵісІ ѴѴіІІіатз (ІІ5А) 

7. Зегдеу Могіп (Виззіа) 

8. Визжат Вакігоѵ (Виззіа) 

Гран-при посетил художник Тот ѴѴапегзІгапсі, чьи зна¬ 
менитые картины можно увидеть на карточках МЮ. Все же¬ 
лающие смогли получить его золотой автограф на люби¬ 
мой карте. 

Новости подготовили Иван Жилин и Игорь Бойко 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь а фирму «1С»: 
123056, Москва, а/а 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
ІсФІс.ги, *ѵл*.1с.ги 
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ф- Су 27, Су-33, а теперь еще и МИГ-29К - 

многоцелевой всепогодный корабельный 
истребитель - бомбардировщик 

ф- Дозаправка в воздухе - достойная проверка Ваших 
летных навыков 

ф- Морские сражения между кораблями и эскадрами 
с использованием всех видов вооружения 

ф- Аварийная посадка на дорогу или даже "на брюхо" 

Большое количество красочных спецэффектов 
(взрывы, самолетные и ракетные шлейфы) 

ф- Новый интерфейс для многопользовательской 
версии 

ф- Переработанное и дополненное руководство 
пользователя 


Первым делом самолеты! 


В ПРОДАЖЕ С МАРТА 2001 
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Жанр ПРО 

Издатель ВІаск І5Іе/ІпТегрІау 
Разработчик ВіоѴѴаге 
Дата выхода 7-й квартал 2002 года 


Уа$та 


Ісе\л/іпсІ Оаіе. Так что места знакомые, 
акклиматизация много времени не 
займет. 

Потрепать нервы впечатлитель¬ 
ным игрокам слетятся (а также спол¬ 
зутся, сбегутся, приплывут, ну, в об¬ 
щем подтянутся) не только драконы. 
В ІМеѵепл/іпіег МдМз предусмотрен не 
только богатый сюжет, но и обильное 
“мясо”, столь любимое той, условно 
говоря, половиной игроков, которой 
важен не столько ладно скроенный 
сюжет, сколько узаконенные убийства 
с последующей раздачей экспы. Так 
что отправляться к... в “Диаблу”, как 
нам советовал все тот же принципи¬ 
альный СНаоз Маде, любителям ско¬ 
ромного явно не придется. 

Но и тут разработчики не торопят¬ 
ся хвастаться, чем нарушают все за¬ 
коны раскрутки игры и описывают бу¬ 
дущих врагов крайне схематично. 


полам... Любовь 
навеки, ненависть 
до гроба, несокру¬ 
шимая дружба и 
^ неизбывная враж¬ 
да. Все это в 
М|уепл/іпіег МдНіз 
будет. Наверное. Просто не может не 
быть. Но мы об этом пок^что можем 
только догадываться. Пот 
небывалое дело - про сюже 
игры не известно ничего, кроме того, 
что он точно будет, причем не только 
в сингле, но и в мультиплеере. А на 
расспросы особо дотошных разра¬ 
ботчики лишь хитро улыбаются; будет 
вам и белка, будет и свисток, все по¬ 
лучите в лучшем виде, включая дон¬ 
жоны и драконов. 

Действие будет проходить в мире 
Рогдоііеп Иеаітз, на территории меж¬ 
ду городами ІЧеѵепл/іпіег на юге и 


Еще не успел погаснуть экран мо¬ 
нитора, на котором мы смотрели фи¬ 
нальную заставку Ваісіиг’з Оаіе 2, как 
большинство игроков стало мечтать о 
продолжении банкета. Уже тогда бы¬ 
ло ясно, что эпическая сага о похож¬ 
дения Баалова чада будет прирастать 
только адд-онами, а на еще один пол¬ 
ноценный сиквел рассчитывать не 
стоит. Однако не такой народ рпгшни- 
ки, чтобы вот так просто отказаться 
от мечты. Да и ненавязчивый намек 
на возможность переноса персона¬ 
жей в игру под незнакомым еще на¬ 
званием ІЧеѵегѵѵіпіег ІЧідНіз давал 
твердую надежду, что ударники игро¬ 
вого производства из канадской 
ВіоѴѴаге не оставят нас без своего по¬ 
кровительства. Не оставили. И хотя 
релиз их нового творения случится 
еще не скоро, особо нетерпеливые 
игроманы уже сейчас дергают несча¬ 
стного Андрея Алаева за рукав и жа¬ 
лостно просят рассказать; а чего же 
мы собственно ждем? Отвечаем: 
ждем, как всегда, шедевр. А шедевр, 
в свою очередь, ждет нас, трогатель¬ 
но улыбаясь и всячески стараясь по¬ 
нравиться. 


Сюжет ѵ$. “мясо"? 

“В игре, претендующей на при¬ 
надлежность к ПРО, сюжет быть обя¬ 
зан”, - грозно сказал, как отрезал, 
СИаоз Маде в мартовском номере 
НИМа. Ой, ну надо - так надо. Хотя и 
трудно поверить, что после беспроиг¬ 
рышной в коммерческом плане серии 
игр с мощными сюжетами ВіоѴѴаге за¬ 
хочет выпустить на рынок некое бес¬ 
сюжетное “мочилово”, но... Старший 
приказал - ищем в ІЧеѵегѵѵіпіег ІЧідНіз 
сюжет. 

Итак, сюжет... Обычно это первое, 
чем начинают хвастаться разработчи¬ 
ки, особенно разработчики ПРО. Чу¬ 
довищное предательство, извечная 
борьба добра со злом, предчувствие 
Армагеддона, мир, расколотый напо- 


Конечно, тот факт, что сюжета в игре пока, можно сказать, 
нет, может настораживать. Но тут действительно вряд ли 
стоит опасаться неблагоприятных исходов - это все-таки 
не банальный ММОРРС. 


І_изкап на севере. Еще южнее на кар- Всего нам обещано около 200 разных 

те - города Ваісіиг’з Оаіе и АіНсаіІа, а видов монстров на основе 50 базовых 

за горной грядой ТНе Зріпе оі ібе моделей. При этом даже похожие 

ѴѴогІсІ раскинулась знаменитая между собой зверюги будут отличать- 
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ся друг от друга - типами атак, коли¬ 
чеством хитпойнтов и характером 
действий в разных ситуациях. 

На официальном сайте игры пока 
что выложены аусвайсы лишь трех не¬ 
другов - огра, сирены и тролля. Ника¬ 
ких особенных новаций в трактовке их 
образов не замечено: огры большие, 
сирены коварные, тролли самореге- 
нерирующиеся. Но это и понятно - 
большинство взращено в недрах 
Ай&О-го монстрятника. Будет также 
несколько эксклюзивных чудовищ, но 
их личности пока не раскрываются. 

Белый "пиар" 

Казалось бы, раз разработчики не 
могут пока что похвалиться - во вся¬ 
ком случае вслух - ни ярким сюже¬ 
том, ни экзотическими мясопродукта¬ 
ми, стоило ли вообще так рано зате¬ 
ваться с рекламной кампанией? Ну, 
подождали бы, пока бесформенная 
масса начнет приобретать заманчи¬ 
вые очертания конфетки, а затем с 
законной гордостью начали бы “засы¬ 
лать сватов” к игрокам. 

Представляется, однако, что это 
все же грамотная маркетинговая по¬ 
литика, которая всегда отличала связ¬ 
ку ВіоѴѴаге/ВІаск Ізіе/Іпіегріау, потому 
что сама ВіоѴѴаге считает, что 
ІЧеѵегѵѵіпІег ІМідНІз будет интересна не 
этим, то есть и этим тоже, но уже по 
дефолту. Мол, обижаете: про хоро¬ 
ший сюжет и жирных монстров вы 
могли бы догадаться сами, особенно 
припомнив прежние разработки этой 
команды. А вот другие козыри, припа¬ 
сенные в рукаве, надо бы разрекла¬ 
мировать заранее, дабы игроки успе¬ 
ли за месяцы (если не годы), остав¬ 
шиеся до релиза, привыкнуть к мыс¬ 
ли, что снова будут играть не в оче¬ 
редную проходную ПРО, каких много, 
а в поистине революционный продукт. 
А сами они могут и не догадаться, 
ведь ВіоѴѴаге делает заявку на дейст¬ 
вительно новаторскую игру. 


Прежде всего в ВіоѴѴаге гордятся, 
и заслуженно, тем, что ІЧеѵепл/іпіег 
МдМІз будет целиком сделана на ос¬ 
нове правил 3-й редакции А0&0. Ко¬ 
нечно, первенство в переходе на но¬ 
вую систему останется за РооІ о? 
Насііапсе II. Но ее выход пока затяги¬ 
вается, так что невыгодных или, на¬ 
оборот, выгодных сравнений пока де¬ 
лать не с чем. Да и почетное второе 
место тоже совсем неплохо. Особен¬ 
но если учесть, что именно ВіоѴѴаге 
первой опробовала некоторые из но¬ 
вых правил в В02. Большинству игро¬ 
манов, особенно тех, кто не слишком 
утруждает себя вниканием в игровую 
механику, понравилось. А разбираю¬ 
щееся меньшинство, увы, на уровень 
продаж не шибко влияет, и их недо¬ 
вольное ворчание о полумерах и вну¬ 
тренней противоречивости не смогло 
остановить триумфальное шествие 
В02 по планете. 

Сие скромное превью не ставит 
себе целью детальный разбор 3-й ре¬ 
дакции со всеми ее достоинствами и 
недостатками. Оставим это на долю 
специалистов, которые наверняка 
расстараются и напишут что-нибудь 
эдакое, фундаментальное, аккурат к 
выходу РоП II. Однако некоторые мо¬ 
менты заслуживают, чтобы о них упо¬ 
мянули уже сейчас. Предупреждаю: 
возможно, сейчас я сделаю вам скуч¬ 
но. Так что если вы уже в курсе насчет 
того, что такое 3-я редакция, или, на¬ 
оборот, принципиально не желаете 
знать, из чего сделано блюдо, кото¬ 
рое вы простодушно считаете туше¬ 
ным кроликом, то две следующие гла¬ 
вы можете смело пропустить. 

Дорогая 3-я редакция! 

Новая система классов, использу¬ 
ющаяся в ІЧеѵегѵѵіпіег ЫідМІз, не будет 
для нас таким откровением, посколь¬ 
ку мы успели познакомиться с ней в 
В(32. Но для проформы перечислю 
“новичков” поименно: Богсегег (кол¬ 



дун, отпочковавшийся 
от класса Маде, кото¬ 
рый в “трешке” тоже 
называется иначе: 

ѴѴігагсІ), Мопк, 

ВагЬагіап. Привычный 
нам ТНіе* мутировал в 
Водие - перемена 
имени призвана на¬ 
мекнуть на разнообра¬ 
зие функций, которые 
может выполнять в иг¬ 
ре этот персонаж. Хо¬ 
роший Водію это не 
только “украл, выпил - 
в тюрьму”; он умеет 
также и шпионить, ста¬ 
вить и распознавать 
ловушки, оценивать стоимость и ка¬ 
чество предметов, вести переговоры 
и много чего еще. Все зависит от то¬ 
го, какие навыки вы будете у него 
развивать. 

Раса добавилась только одна - 
НаК-Огс. Важное новшество: 3-я ре¬ 
дакция, а вслед за ней и ІЧеѵегѵѵіпІег 
ІЧідНІз, допускают любые комбинации 
рас и классов. Другое дело, что со¬ 
зданные в результате подобных экс¬ 
периментов полуорк-маг или халф- 
линг-варвар будут, как гирями, обве¬ 
шаны различными пенальтями, обус¬ 
ловленными их расовыми характери¬ 
стиками, но сама возможность оста¬ 
нется. 

Вообще, принцип генерации пер¬ 
сонажей в рамках 3-й редакции меня¬ 
ется радикально. Теперь мало вы¬ 
брать только расу, класс и элайнмент, 
а также ѵѵеароп ргойсіепсу. Отныне 
каждый новорожденный персонаж по¬ 
лучает ограниченный набор скилл- 
пойнтов, количество которых варьи¬ 
руется в зависимости от значения ос¬ 
новных параметров и расовых харак¬ 
теристик. Потратить их нужно на ос¬ 
воение навыков, среди которых есть 
как присущие только этому классу, 
так и общедоступные. Выбор - полно¬ 
стью ваш. Что нам это дает? Прежде 
всего - огромное поле для экспери¬ 
ментов. Можно создать узкого специ¬ 
алиста или, наоборот, универсала, ко¬ 
торый будет разбираться во всем по¬ 
немножку. 

Добавление системы скиллов в 
корне меняет наши представления о 
распределении первичных статистик. 
Конечно, компьютерная игра позво¬ 
ляет кидать кубики до бесконечности, 
пока вы не получите более или менее 
приемлемый набор значений. Но все- 
таки обычно игроки добиваются же¬ 
лаемого результата искусственным 
путем: убавляя одни статистики и 
прибавляя высвобожденные очки к 
другим. Так вот, сознавая, что количе¬ 
ство скилл-пойнтов напрямую зави¬ 
сит от значения ІІМТ, поневоле задума¬ 
ешься, есть ли смысл намеренно за¬ 
нижать этот параметр, чтобы повы¬ 
сить остальные? К примеру, 
СІегіс/Нитап с ІЫТ=7 получит всего 
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четыре скилл-пойнта. 
Это мало. Ну и что с 
того, что он мудр, аки 
змий? На соответству¬ 
ющие скиллы эта его 
многомудрость, ко¬ 
нечно, окажет влия¬ 
ние, но пространства 
для маневров в разви¬ 
тии персонажа у вас 
будет гораздо мень¬ 
ше. 

Взаимосвязь меж¬ 
ду значением атрибу¬ 
тов и уровнем прокач¬ 
ки навыков у персона¬ 
жей в 3-й редакции 
позволяет отказаться от многих сте¬ 
реотипов генерации. По крайней ме¬ 
ре, приверженцы новой системы, к 
коим относят себя и представители 
ВіоѴѴаге, уверяют, что теперь есть 
смысл создавать высокоинтеллекту¬ 
ального файтера или харизматичного 
варвара. Посмотрим, конечно. Но ес- 


Приятные мелочи 

Помимо скиллов в процессе гене¬ 
рации можно выбрать для персонажа 
несколько уникальных качеств - так 
называемых “фитов” ({еаіз). У них нет 
количественных характеристик, хотя 


списывают все компромиссы и упро¬ 
щения, наверняка ощутимо сократит 
и его. 

Возрадуйтесь, поклонники грубой 
силы! В 3-й редакции изменена сис¬ 
тема оружейных навыков. Теперь не 


Вообще-то странно, что возможностей вполне современ¬ 
ного движка не хватило для реализации массы довольно 
простых навыков, скажем, того же сІітЬіпд. Вряд ли умест¬ 
но обвинение Віоѵѵаге в лени, но ведь раньше другие раз¬ 
работчики вполне справлялись с подобными задачами. 


сами они могут влиять на уровень 
прокачки некоторых скиллов. К фитам 
относятся, например, возможность 
драться двумя орудиями убиения 
сразу, специализация в каком-то од¬ 
ном оружии, обостренная чувстви¬ 
тельность, железная воля и др. Спи¬ 
сок фитов в самой 3-й редакции до¬ 
вольно внушителен, хотя пресловутая 
отсталость современных компьютер¬ 
ных технологий, на которую обычно 


нужно распределять абстрактные 
звездочки между 1_опд ЗѵѵогсІ, Зреаг, 
1_опд Воѵѵ и так далее, поскольку все 
воинские классы (ЯдМег, гапдег, раі- 
асііп, ЬагЬагіап) умеют без каких-либо 
штрафов использовать любое ору¬ 
жие, кроме экзотики вроде полутор¬ 
ного меча, с которым исторически 
умеют работать только отдельные 
крутые личности. Иными словами, 
сейчас каждый воин сможет без ка¬ 
ких-либо проблем использовать тро¬ 
фейное копье +3, несмотря на то, что 
его гордый хозяин-игрок всю жизнь 
тяготел к клинковому оружию и при¬ 
вычно собирался раскачивать именно 
Тѵѵо-Напсіесі ЗѵѵогсІ. 

И напоследок - немного о магии. 

В Меѵеп/ѵіпіег МдМз будет более 200 
заклинаний, заимствованных также 
из 3-й редакции. Хороший подарок ко 
дню своего святого получил в этой 
системе СІегіс. Ему дарована воз¬ 
можность превратить любое активное 
(уже запомненное) заклинание в ле¬ 
чебное соответствующего уровня. 

Вот это по-настоящему здорово! 
Вспомните обычную дилемму, стояв¬ 
шую перед клериками в ВОІ-2. Что 
лучше: помолясь перед сном, запом¬ 
нить побольше самых разных закли¬ 
наний, которые могут впоследствии и 
не пригодиться, или ограничиться 
только "лечилками", отказавшись от 
эффективных боевых и защитных 


ли для “настолок” смысл есть точно, 
то с адекватной реализацией новых 
правил в Ыеѵеп/ѵіЩег ІМідМз дело об¬ 
стоит гораздо сложнее. Разработчики 
уже с прискорбием объявили, что 
ввиду вопиющего несовершенства 
современных компьютерных техноло¬ 
гий от ряда навыков им пришлось от¬ 
казаться. 

Под нож пошла, к примеру, вся 
физкультурная подготовка персона¬ 
жей, а именно навыки зѵѵіттіпд, 
сІітЬіпд, іитріпд, гісііпд. А ведь все 
это - основные классовые скиллы для 
файтеров. Так что не получится у вас 
создать альпиниста, прыгуна с шес¬ 
том или, скажем, конного рыцаря, и 
это очень жаль, потому как, кстати, 
для улучшенного комбата с использо¬ 
ванием одной лошадиной силы в 3-й 
редакции предусмотрены отдельные 
навыки! Но - не в этой жизни. 



8р<**ур«Кі ітАѵиг ѵѵ« і +&М Іигг» Ьяк> 


г<Та*1 АуМоЫ рнѵЬЫ 


112 


6' 2001 


тт.еАМЕЫАѴІСАТОІ^.СОМ 































РКЕѴІРМ' 


спеллов? Теперь об этом можно не 
беспокоиться. 

Сама ВіоѴѴаге полна решимости 
донести до игровых масс 3-ю редак¬ 
цию АЭ&О в как можно менее испога¬ 
ненном виде. Попытка не пытка. А мы 
будем верить, что ее благие намере¬ 
ния приведут нас не по известному 
адресу, а в то самое светлое буду¬ 
щее, о котором грезят все настоящие 
игроманы. 

Секретное оружие ВіоѴѴаге 

Вы будете смеяться, но и обраще¬ 
ние к 3-й редакции АЭ&Э - это еще 
не самая главная гордость ребят из 
ВіоѴѴаге. Барабанная дробь, напря¬ 
женное молчание в зале... Сказать 
или помучить еще? Ну ; слушайте, го¬ 
ворю громко и отчетливо: самая глав¬ 
ная фишка Меѵегѵѵіпіег ЫідНіз, по 
мысли разработчиков, - это ее муль¬ 
типлеер. Зал шокирован, особо нерв¬ 
ные дамочки падают в обморок. Да 
где это видано, чтобы уважающая се¬ 
бя ПРО, претендующая на звание 
хардкорной, гордилась мультиплее¬ 
ром да еще начинала рекламировать 
его раньше сингла? “Диаблу”, о жан¬ 
ровой принадлежности которой еще 
будут написаны сотни научных тру¬ 
дов, мы здесь трогать не будем, рав¬ 
но как и линейку уважаемых полно¬ 
стью онлайновых проектов вроде 
Шіта Опііпе и Еѵегциез!. Но зачем 
все это ВіоѴѴаге, которая столько сде¬ 
лала для возрождения интереса к 
АЭ&Э в однопользовательских ком¬ 
пьютерных играх? На язык так и про¬ 
сятся горькие слова: “И ты, Брут!". Но 
горячку пороть не стоит, а лучше до¬ 
слушать до конца. 

И все-таки революция - это со¬ 
стояние души. Снискав заслуженные 
лавры возвращением на экраны на¬ 
ших мониторов слегка поблекшей к 
тому моменту АО&Э, канадские игро- 
делы на этих лаврах почивать не за¬ 
хотели. Поэтому, отогнав сладкие 
мысли о заслуженном покое и пожиз¬ 


ненной славе, ВіоѴѴаге решилась на 
следующий - логический, но от этого 
не менее революционный - шаг. А за¬ 
думала она ни больше ни меньше, как 
вернуть к компьютерам ту огромную 
армию ренегатов, которые в свое 
время частично или полностью отка¬ 
зались от СИРО в пользу настольных 
ролевок. Вернуть не насильно, без 
применения огнестрельного и холод¬ 
ного оружия, а исключительно лас¬ 
кой, добрым словом и обещанием 
большого, вкусного такого пряника. 

Задумка ВіоѴѴаге проста, но эле¬ 
гантна. Они хотят, чтобы в Ыеѵегѵѵіпіег 
ЫідИІз можно было играть так, как 
будто это бумажная ПРО. Это подра¬ 
зумевает выход на сцену живого ДМ, 
который получит возможность рулить 
игрой по собственному усмотрению, 
при необходимости внося изменения 
в сюжет, разрешая спорные ситуации 
и создавая проблемы игрокам. 

Справедливости ради надо заме¬ 
тить, что похожую попытку предпри¬ 
няли почти год назад создатели 
Ѵатріге: ТНе Мазциегасіе, однако их 
вариант страдал различными недора¬ 
ботками и особых восторгов у по¬ 
клонников “настолок” не вызвал. Воз¬ 
можно, та же участь ждет и проект 
ВіоѴѴаге, но заявки, которые они де¬ 
лают, пока что звучат очень убеди¬ 
тельно. 

Меѵегѵѵіпіег №дМ1з будет состоять 
из отдельных модулей, наподобие 
тех, что используются в “настолках”. 
Пройти их можно будет, как в сингле, 
так и в мультиплеере. Любителей 
одиночной игры разработчики призы¬ 
вают не беспокоиться. Свои 100 с 
лишним часов геймплея они все рав¬ 
но получат и ощутимой потери каче¬ 
ства игрового процесса не заметят. 
Уже подсчитано, что на прохождение 
одного модуля в однопользователь¬ 
ском режиме понадобится около че¬ 
тырех часов игрового времени, а все¬ 
го таких модулей запланировано бо¬ 
лее двадцати. Приключения будут 


Попробуйте себя 
в роли 
демиурга 

Для мультиплеер- 
ной игры можно вы¬ 
брать готовый модуль, 
придуманный ВіоѴѴаге, 
или создать свой соб¬ 
ственный. С этой це¬ 
лью в Меѵегѵѵіпіег 
МдМз будет встроен 
специальный редактор (іооізеі) 
Зоізіісе, с помощью которого шаг за 
шагом можно смастерить собствен¬ 
ное приключение. Так он позволяет 
задать самые разные типы местности 
- города, замки, леса, поля, пещеры 
и подземелья и др., причем набор до¬ 
ступных вариантов будет пополняться 
и после официального релиза. Хотя 
действие официальной Ыеѵегѵѵіпіег 
МдМз будет происходить в мире 
РогдоИеп Веаітз, авторские модули 
можно разместить в любом другом 
мире АО&Э. Хотите - забросьте ва¬ 
ших подопечных в вампирский 
НаѵепІоЙ, а хотите - в философский 
РІапезсаре. Хозяин - барин. 

Следующий шаг - заселить гото¬ 
вый мир монстрами и местными жи¬ 
телями. Можно создать собственных 
уникальных ЫРС, а можно разбавить 
их уже готовыми персонажами, ска¬ 
жем, легендарными героями 
АР&Оной мифологии. 

Но еще до этого необходимо про¬ 
делать самую важную часть работы - 
придумать сценарий приключения, 
создать квесты, сочинить диалоги, 
наметить места дислокации врагов и 
друзей и т.д. В общем, выполнить все 
то, что входит в обязанности ДМ в бу¬ 
мажной игре. 

Разработчики клянутся, что ин¬ 
терфейс редактора будет прост и ин¬ 
туитивно понятен, так что для ваяния 
вполне работоспособных модулей не 
потребуется багаж знаний професси¬ 
онального программиста. Хотя по¬ 
следние, если озаботятся механикой 
создания миров, смогут покопаться во 
“внутренностях” редактора и, возмож- 
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но, усовершенствовать 
его. 

Как в готовом, так и в 
авторском модуле, ДМ 
будет дана власть все¬ 
литься в любого ІЧРС и 
даже в монстра. Вам ни¬ 
когда не хотелось побыть 
драконом - подышать 
пламенем, помахать пе¬ 
репончатыми крылышка¬ 
ми, порезвиться на при¬ 
роде? Готовьтесь и не за¬ 
будьте выучить драконий 
язык, потому что разго¬ 
варивать от имени неиг¬ 
ровых персонажей ДМ 
тоже сможет. Больше того, у него бу¬ 
дет возможность прямо на ходу поме¬ 
нять содержание беседы, чтобы дать 
запутавшемуся игроку подсказку или, 
наоборот, еще больше запутать. 

Вездесущий ДМ сможет принять 
участие даже в реализации заклина¬ 
ний. Вот, например, обманчиво про¬ 
стой спелл ѴѴізІг Допустим, герой ска- 
стовал его и, слегка смущаясь от соб¬ 
ственной наглости, попросил ВѵѵогсІ 
+3. У ДМ есть масса возможностей вы¬ 
полнить это заветное желание: по¬ 
слать наперерез герою орка, у которо¬ 
го в загашнике этот самый меч “слу¬ 
чайно" завалялся. Или спрятать непо¬ 
далеку сундучок с искомой железкой. 
Нехороший ДМ не упустит шанса сыг¬ 
рать злую шутку - подсунуть Зѵюгсі +3, 
который герой заведомо не сможет 
использовать из-за расовых предрас¬ 
судков или неправильного элайнмен- 
та. Короче, “Ѵез, о отпіргезепі аіЛНогі- 
*у йдиге!”, как говаривала когда-то 
Джахейра. Она-то, подозреваю, ехид¬ 
ничала, а вот игрокам придется повто¬ 
рять эту фразу часто и абсолютно се¬ 
рьезно. 

Роль ДМ в готовом модуле может 
взять на себя и компьютер, если в ва¬ 
шей компании нет желающего разби¬ 
раться во всех тонкостях управления 
игровой вселенной, а играть все равно 
хочется. Компьютеру нетрудно, он 
привык. А по геймплею это будет 
обычная многопользовательская игра 
с ограниченным количеством участни¬ 
ков. Конечно, высшим пилотажем бы¬ 
ло бы устроить игру с участием живого 
ДМа и компьютером в роли всех игро¬ 
ков. Но вот это вряд ли. Хотя времена¬ 



ми так велико желание показать же¬ 
лезному другу, что такое игра с естест¬ 
венным интеллектом :-). 

Немного о геймплее 

Игра будет происходить исключи¬ 
тельно в реальном времени, право 
сделать спасительную паузу даровано 
только ДМ, то же относится и к комба¬ 
ту. Разработчики объясняют это про¬ 
сто: в 3-й редакции на каждый раунд 
боя отводится по 6 условных секунд и 
все действия, которые можно успеть 
сделать за это короткое время, строго 
регламентированы. Эту схему, считают 
они, можно перенести и в реалтайм 
без ущерба для игрового интереса. 
Однако комбат ни в коем случае не бу¬ 
дет исчерпываться беспорядочным 
кликаньем по цели. Персонажи под ва¬ 
шим руководством смогут применять 
разные типы атак, заклинания и вещи 
из инвентаря, а также использовать 
особенности ландшафта. Будет непро¬ 
сто, но вы ведь не армией командуете, 
а одним героем. 

Да, если вы еще не знаете: в режи¬ 
ме мультиплейера каждый игрок смо¬ 
жет контролировать только одного ге¬ 
роя (насчет сингла решение пока не 
принято). Контингент подопечных 
можно будет расширить - например, 
за счет зачармленных зверюшек и 
МРС, а также наемников, но только 
временно. Поэтому глядящим в Напо¬ 
леоны лучше сразу залезть в шкуру 
ДМ: у них в этом плане возможностей 
неизмеримо больше. 

Место для инвентаря в бэкпаках 
персонажей будет ограниченным, но 
его можно будет искусственно расши¬ 
рить, благодаря использованию кон¬ 
тейнеров. Специальных мест для хра¬ 
нения лишнего багажа в официальных 
модулях пока не планируется. ДМ, со¬ 
здавшие собственные сценарии, могут 
решить этот вопрос сообразно собст¬ 
венным вкусам и наклонностям. 

Для общения с МРС (при условии, 


что их контролирует компьютер, а не 
ДМ) нужно будет вбивать ключевые 
слова в специальное окошко. Если те¬ 
ма знакома вашему собеседнику, он 
отреагирует соответствующим обра¬ 
зом. Чтобы поговорить с живыми игро¬ 
ками или МРС, в которого вселился 
ДМ, можно напечатать сообщение са¬ 
мостоятельно или воспользоваться на¬ 
бором готовых фраз для поддержания 
осмысленной беседы. В планы 
ВіоѴѴаге входит также снабдить игру 
программным обеспечением для голо¬ 
совой коммуникации между игроками 
и ДМ, но, естественно, для этого пона¬ 
добится более мощная машина. 

Если ваш персонаж вдруг погибнет, 
все будет зависеть от правил, установ¬ 
ленных хозяином игры. В зависимости 
от его решения незадачливый приклю- 
ченец сможет отреспавниться в специ¬ 
ально отведенном для этого месте (с 
последствиями в виде разного рода 
пенальтей или без оных); дождаться 
дружелюбного прохожего, который 
оживит его специальными спеллами 
или оттащит в ближайший храм; или 
покинет игру навсегда. 

Также на усмотрение владельцев 
игровых серверов отдано решение 
проблемы плееркиллерства. При со¬ 
здании игрового сервера можно за¬ 
дать разные режимы: “РІауег КіІІіпд” - 
любой персонаж может напасть на ко¬ 
го угодно; ‘‘N 0 РІауег КіІІіпд” - никто ни 
на кого не нападает (и не может на¬ 
пасть в принципе); “Раііу ѵз РаПу” - 
допускает межклановые разборки; 
“Агеа-ВазесГ - позволяет скомбиниро¬ 
вать всех предыдущие опции, меняя 
один режим на другой в процессе про¬ 
движения по модулю. Подбирая сер¬ 
вер для игры, вы всегда сможете уви¬ 
деть, какой политики по отношению к 
плееркиллерам придерживаются его 
хозяева. 

Пройдя все официальные модули 
Меѵегѵѵіпіег ЫідМз, ваш персонаж смо¬ 
жет достигнуть 20-го уровня. В адд- 
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онах, которые, наверняка, воспоследу¬ 
ют, планка будет поднята еще выше. 

Чистые и нечистые 

Как и было обещано, можно будет 
импортировать в Меѵегѵѵіпіег ІЧідМз 
персонажей из В01-2, однако с боль- 
шими-большими оговорками. Прежде 
всего, приготовьтесь к тому, что пара¬ 
метры героя, а также содержимое его 
вещмешка будут приведены в соответ¬ 
ствие с правилами 3-й редакции, при¬ 
чем возможно, что эти изменения вас 
не обрадуют. Ваше желание поиграть 
крутым персонажем в мультиплеерном 
режиме тоже может оказаться несбы¬ 
точным. Вот об этом чуть подробнее. 

Все персонажи, принимающие уча¬ 
стие в мультиплеере, будут подразде¬ 
ляться на три большие категории, в за¬ 
висимости от того, где будет хранить¬ 
ся информация о них. 

І_осаІ Сііагасіегз - досье на них бу¬ 
дет спрятано на вашей машине. Это 
могут быть персонажи, созданные в 
свое время для сингла или импортиро¬ 
ванные из ВОІ-2. Безупречность их 
послужного списка никто не проверя¬ 
ет, так что для прокачки можно исполь¬ 
зовать какие угодно методы, в том 
числе и читерство. У вас есть право 
создать какого угодно супермена и 
увешать его самыми навороченными 
шмотками, но зато и оценить его смо¬ 
жете только вы и горстка таких же 
манчкинов. Эти персонажи пригодны 
только для домашнего использования 
- в том же сингле или для игры на сер¬ 
верах, хозяева которого готовы за¬ 
крыть глаза на сомнительное прошлое 
вашего героя. 

Зегѵег СИагасіегз - их данные будут 
складироваться на серверных компью¬ 
терах. Играть ими можно только на тех 
серверах, где они были созданы. От 
предыдущей категории персонажей их 
отличает то, что доступ к этим файлам 
будете иметь не только вы, но и ДМ, 
которому может понадобиться на вре¬ 


мя или навсегда изменить параметры 
вашего героя в соответствии с игро¬ 
вой ситуацией. Скажем, просыпаетесь 
вы после неприятного сна и обнаружи¬ 
ваете, что стали оборотнем. За что? 
Откуда? Оттуда. Пока вы спали в от¬ 
крытом поле, проходящий мимо кол¬ 
дун зачаровал вас. Теперь ищите спо¬ 
соб вернуть себе прежнюю сущность. 

Наконец, ѴаиГС (или ОКісіаІ) 
СНагасІегз - сведения на них будут 
храниться в специальном “персонаже¬ 
хранилище” на Меѵепл/іпіег.пеі. Это оз¬ 
начает, что каждый раз, когда ваш пер¬ 
сонаж возвращается с очередного 
приключения, его данные будут прого¬ 
няться через специальную систему 
фильтров. Беспристрастная програм¬ 
ма, к примеру, оценит, сколько герой 
отсутствовал и мог ли он за это время 
заработать 100 тыс. др, разжиться 
столькими замечательными обновка¬ 
ми и прибавить сразу пятнадцать 
уровней. Если ваш персонаж будет 
уличен в использовании запрещенных 
приемов, вам предложат либо подре¬ 
дактировать его в соответствии с зако¬ 
нами здравого смысла, либо перевес¬ 
ти в ранг неофициального. 

Импортированные из ВОІ-2 герои 
тоже смогут найти свое место в этом 
хранилище, однако для этого им при¬ 
дется добровольно освободиться от 
груза прожитых лет, тонн уже накоп¬ 
ленного опыта и, разумеется, от слиш¬ 
ком мощных итемов. Они начнут свои 
странствия на просторах Ыеѵегѵѵіпіег 
[ЧідМз персонажами 1-го уровня, и об 
их прежней крутизне вам будут напо¬ 
минать только имя и первичные пара¬ 
метры. 

Зато персонаж, признанный год¬ 
ным к содержанию в СИагасІег ѴаиК, 
станет желанным гостем на большин¬ 
стве игровых серверов. Да и вам будет 
спокойнее играть в компании “чистых”, 
сознавая, что на страже ваших интере¬ 
сов поставлена такая мощная система. 

На официальном сайте игры будут 



& 


организованы форум и 
чат, призванные объеди¬ 
нить всю массу будущих 
почитателей Ыеѵегѵѵіпіег 
№дН*з в сплоченное со¬ 
общество наподобие 
ультимного. С их помо¬ 
щью игроки смогут обме¬ 
ниваться информацией, 
искать соратников для 
приключений, объеди¬ 
няться в гильдии и кланы. 


Оценки за технику 

И совсем уж напосле- 
док - несколько техниче¬ 
ских подробностей. Игра 
будет построена на движке Аигога, ко¬ 
торый представляет собой улучшен¬ 
ную версию трехмерного движка 
Отеп, созданного для МЭК2. В офи¬ 
циальном РАО разработчики называют 
следующие системные требования: 
Репііит Рго 200, 32 МВ РАМ, видео¬ 
карта с ЗЭ-ускорителем класса Віѵа 
ТІЧТ или Ѵообоо2, модем или І.АМ. 

Хостом для мультиплеерной игры 
может стать любой компьютер, соот¬ 
ветствующий системным требовани¬ 
ям. Количество игроков на одном сер¬ 
вере будет зависеть от возможностей 
связи. Владельцы модемов со скоро¬ 
стью 56К смогут принять на своем сер¬ 
вере до 8 игроков одновременно, сча¬ 
стливчики, располагающие более 
мощными средствами связи, получат 
возможность организовать игру для 64 
человек. Хозяева разных серверов мо¬ 
гут объединить их при помощи специ¬ 
альных порталов, увеличив таким об¬ 
разом игровой мир в энное количество 
раз. ц 
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Комментарий Ивана Жилина: 

На сей раз я буду достаточно кра¬ 
ток. Нам иногда удаются масштаб¬ 
ные, большие превивы грядущих 
ЯРО главного калибра, и мы реши¬ 
ли попробовать повторить опыт ус¬ 
пешного материала по Моггоѵѵіпсі 
неменьшей и, надеемся, интерес¬ 
ной и полезной статье о ЫМЫ. До¬ 
читавшие до этого места, надеюсь, 
получили удовольствие; извращен¬ 
цы, начавшие читать превью с мое¬ 
го комментария, надеюсь, все-таки 
прочтут саму статью. В любом слу¬ 
чае, нам нужны ваши отклики - 
продолжать ли иногда традицию 
подобных ЗДОРОВЕННЫХ статей? 

И (чуть не забыл) - я публично 
каюсь. Меѵегѵѵіпіег ІМідНІз - это ни в 
коем случае не ММОЯРО. 


\)ПП</.САМСЫАѴІСАТОІ5.СОМ 
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Вперед в прошлое 
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Издатель СІеаг ѴѴаіег Іпіегасгіѵе 
Издатель на территории России Л/еѵѵ Месііа Сепегаііоп 
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Дата выхода 8 июня 2001(дата выхода русской версии 
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Зомби тоже могут, могут играть 
в баскетбол ... 

Запрещенные барабанщики 
"Убили негра" 

Давным-давно, когда небо было голу¬ 
бее, вода мокрее, а в жанре адвенту- 
ры только-только наметились призна¬ 
ки загнивания, несколько шведских 
фанатов жанра решили сделать свою 
собственную игру. Обычное дело - не 
счесть, сколько подобных проектов 
начинались на голом энтузиазме 
и благополучно лопались, едва дело 
доходило до серьезной работы. 
Но шведы оказались ребятами упор¬ 
ными: почти четыре года трудов, пе¬ 
реход с одной игровой платформы 
(Атіда) на другую (РС), неоднократ¬ 
ная полная переделка всего нарабо¬ 
танного в итоге дали-таки свои плоды 
в виде демо-версии и подписанных 
контрактов на издание игры. 

Первое впечатление от демки - нос¬ 
тальгия. Яркие краски, прекрасные ста¬ 
тичные задники в нарочито мультяшном 
стиле. Посреди этого рисованного вели¬ 
колепия - сам Гилберт величиной в пол- 
экрана. Ностальгия начинает осложнять¬ 
ся мучительными попытками вспомнить, 
кого же он напоминает. Ба, да это же 
Гайбраш Трипвуд собственной персо¬ 
ной! И сразу становится понятным то 
смутное чувство чего-то знакомого, про¬ 
низывающее атмосферу игры. Ну, 
здравствуй, Гайбраш-Гилберт, надеюсь, 
ты не растерял свой юмор и свое обая¬ 
ние, воплотившись в новом облике по¬ 
сле убогой четвертой части “обезьянне- 
го”сериала? 

С юмором у Гилберта, похоже, все 
в порядке. Его комментарии к бесчис¬ 
ленному множеству разбросанных по 
локациям предметов не дают исчезнуть 
улыбке. Боюсь, что прохождение полной 
версии игры приведет к серьезным про¬ 
блемам со здоровьем: на лице навсегда 
останется это глупое выражение, ибо 
улыбаться так долго квестеров давно 
уже отучили. Если, конечно, не подведут 
локализаторы - у NN/10 не очень боль¬ 
шой опыт в этой области. 

Хуже дело обстоит с сюжетом, точ¬ 
нее говоря, он такой же примитивный, 
как и в подавляющем большинстве клас¬ 


сических рисованных квестов. Судите 
сами: много лет назад Фангории угро¬ 
жал злобный колдун Карн. Справиться 
с ним долгое время не мог никто, пока 
однажды не объявился некий молодой 
человек по имени Марвин, победивший- 
таки злого колдуна при помощи гигант¬ 
ского мухомора. С тех пор народ Фанго¬ 
рии стал праздновать День Победы, 
а мухомор объявили национальным до¬ 
стоянием, поместили на пьедестал 


в центре города и приставили к нему по¬ 
четный караул. Такая счастливая жизнь 
продолжалась ровно до того самого дня, 
когда в караул заступил дед Гилберта. 
Увы, дедушка не оправдал возложенно¬ 
го на него высокого доверия: нацио¬ 
нальная святыня была похищена. Даль¬ 
ше все очевидно - Гилберт как любящий 
внук должен спасти незадачливого деда, 
вернув гриб. 

Такой вот первый тревожный звоно¬ 
чек на фоне первого радужного впечат¬ 
ления. В самом деле, когда в квестах по¬ 
явятся нормальные сюжеты, сравнимые 
хотя бы с тем чтивом, что в изобилии 
представлено на книжных лотках? 

О чем-то большем я даже и думать бо¬ 
юсь; те крайне малочисленные исключе¬ 
ния из общего правила примитивных 
сюжетов не сделали погоды в жанре и, 
похоже, уже не сделают. 

Звоночек второй - анимация. Тут 
уже не просто звоночек - колокол, набат. 


А Проштрафившийся дедушка с национальной святыней 
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А Вид на Фангорию 


Подобный кошмар до сих пор встречал¬ 
ся только в опусах рассейских горе-мас¬ 
теров конвейерного производства квес- 
тов. Например, при ходьбе Гилберт про- 


и уйди с локации” процветает пышным 
цветом. Слава Богу, предметы, предназ¬ 
наченные для бездонного инвентори, 
никак не выделяются внешне; впрочем, 


Желающим попробовать настоящего, интересного, ориги¬ 
нального и нестандартного сюжета можно порекомендо¬ 
вать, например, 8о Раг или Лдзаѵѵ. Разумеется, это 
Іпіегасііѵе Рісііоп и графики в этих играх нет вообще, но, 
тем не менее, именно в этом жанре сюжет - не просто по¬ 
вод слепить в более-менее стройную последовательность 
кучу разнородных паззлов и шуточек . 


А Поговори со мной, пчела 


“Гилберт Гудмейт" - клон. Клон не само¬ 
го худшего образчика жанра, клон, сде¬ 
ланный фанатами адвентур, но все же 
клон. Жаль, что лебединая песня дву¬ 
мерного мультяшного квеста оказалась 
не оригинальным творением, а всего 
лишь талантливым перепевом, кавер- 
версией известного старого хита. Увы! - 
игра не станет символом возрождения, 
это последняя дань памяти покойному 
жанру. Игра, сделанная фанатами для 
фанатов, игра-зомби. Но - смотри эпи- 
граф. и 

|ЙМ 

Комментарий Ивана Жилина: 

Действительно могут, зомби вообще могут практически 
столько же гитик, сколько наука их умеет. Одно плохо - 
даже ностальгирующие личности при упоминании сло¬ 
восочетания “пиксель-хантинг" начинают хвататься кто 
за валидол, а кто за пистолет, да и анимация в стиле “Я 
Сатурн, я своих провожаю питомцев” тоже не вызывает 
восхищения. Юмор - это великолепно, но на нем од¬ 
ном далеко не уедешь. 

Безусловно, Гилберт на два десятка голов выше той 
кучи отбросов, которую регулярно описывает Илья Ни¬ 
колаевич. Но это не повод прыгать от радости, увы. 
Жанр продолжает оставаться в коме. 
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сто скользит над поверхностью. Похоже, 
времена Вгокеп ЗѵѵогсГа уже никогда не 
вернутся. Ну неужели за 4 года в доволь¬ 
но-таки немаленькой Швеции нельзя 
было найти нормального аниматора? Та¬ 
кие механические движения, как у пер¬ 
сонажей, были бы простительны при ме¬ 
нее великолепной статической графике, 
но здесь они просто режут глаз. Даже 
само изображение Гилберта смазывает¬ 
ся в движении. Это, пожалуй, самый се¬ 
рьезный минус в игре, и, увы, он не бу¬ 
дет исправлен к релизу, ибо дема сдела¬ 
на на законченном движке. Жаль, очень 
жаль. 

Стоит, пожалуй, сказать доброе сло¬ 
во об управлении. Один в один слизан¬ 
ное с поздних лукасартовских квестов 
(пожалуй, лучшее управление в поколе¬ 
нии сііск’п’роіпі адвентур), на фоне по¬ 
следних поделок в жанре оно восприни¬ 
мается, с одной стороны, как приятное 
воспоминание для ветеранов, и с другой 
стороны - как глоток свежего воздуха 
для новичков. Кликнув по активному 
предмету и удерживая кнопку мыши на¬ 
жатой, получаем выбор вариантов дей¬ 
ствий “посмотреть-поговорить-взять 
(использовать)”. Классика; спасибо раз¬ 
работчикам за то, что помнят сами и не 
дают нам забыть ее. 

Хватит о хорошем - продолжим 
о плохом. Звоночек третий - геймплей. 
Собственно, дема не такая уж и боль¬ 
шая, но представление об игровом про¬ 
цессе дает достаточно полное. Разра¬ 
ботчики и тут остались верны старому 
правилу “Заставь дурака Богу молить¬ 
ся - он лоб расшибет”. Скопировано 
все! Принцип “собери все, что берется, 


отсутствие явного выделения с успехом 
заменено изменением цвета курсора 
над потенциально активным предметом. 
Отсюда следует и неизменный “друг” 
каждого классического квеста - пик¬ 
сель-хантинг. Вот уж чего не прощу раз¬ 
работчикам! Охота за пикселями в игре 
весьма жестока: пойди найди на дереве 
нужную точку, тем более что внешне она 
никак не обозначена, и никто не гово¬ 
рил, что точка эта вообще может там 
быть. 

Вы заметили, что слишком часто 
упоминается слово “классический”? 

Увы, как оказалось, не всегда следова¬ 
ние канонам может 
привести к положи¬ 
тельным результа¬ 
там. Да, классичес¬ 
кий по своей наду¬ 
манности сюжет, 
тем не менее клас¬ 
сически детализи¬ 
рованный и прора¬ 
ботанный в мело¬ 
чах. Классическая 
мультяшная графи¬ 
ка с классическим 
интерфейсом. Глав¬ 
ный герой,скопи¬ 
рованный с другого 
классического ге¬ 
роя. Классические 
же недостатки, до¬ 
тошно воспроизве¬ 
денные. Если что-то 
выглядит, как утка, 
и крякает, как ут¬ 
ка, -это утка... 
или же ее клон. Да, 
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Мы мирные дварфы, 
но наш бронепоезд 
Стоит на запасном пути\ 
Строевая песня 

Должность редактора раздела, 
помимо явных минусов (малое коли¬ 
чество свободного времени, посто¬ 
янное общение с Жилиным, необхо¬ 
димость править тексты, мучительно 
придумывать слово “от редактора” 
и тому подобное) имеет свои явные 


■ Посвящается 
танкистам 

Возможно, ВЫ 
не читали наше 
старое превью 
Агсапит и не сле¬ 
дили внимательно за ее развитием, 
так что прослушайте, пожалуйста, 
краткое содержание предыдущих се¬ 
рий. 

Делает игру Тгоіка (Загпез, то есть 
команда, придумавшая и создавшая 
первый РаІІоиІ, - это уже говорит 
о многом и позволяет чуть ли не за¬ 
ранее поставить штамп со знаком ка¬ 
чества. Правда, работают они не для 
Іпіегріау, а для Зіегга, но сие не суть 
важно; важно то, что они снова во- 


Кстати, для первоначального знакомства с паропанком не¬ 
плохо подойдет именно Магііап Эгеатз, сделанная на 
движке ІІШта VI, причем в игре масса интересных ЫРС, 
включая доктора Зигмунда Фрейда . 


и неявные плюсы. Одним из осново¬ 
полагающих плюсов является воз¬ 
можность писать столько, сколько 
хочешь, о том, о чем хочешь, и прак¬ 
тически что хочешь, не боясь указую¬ 
щего перста начальства. Ты можешь 
выбрать любую игру и рассказать 
о ней читателю то, что именно тебе 
кажется важным. 

Редко, но все же выдается воз¬ 
можность воспользоваться этим пра¬ 
вом “первой ночи”. Редко, потому 
что не так уж и много в наше время 
выходит игр, способных приковать 
внимание и вырвать из реальной 
жизни (в последний раз со мной та¬ 
кое случилось по выходу Зузіет 
ЗІюск 2 и с тех пор пока не повтори¬ 
лось). Но выдается, потому что все 
же индустрия способна иногда на ре¬ 
волюционный или эволюционный 
прорыв. В частности, именно такая 
история произошла с демо-версией 
Агсапит: оТ Зіеатѵѵогкз апсі Мадіс 
ОЬзсига. Я (и, полагаю, вся прогрес¬ 
сивная общественность) давно 
и с нетерпением жду выхода этого 
проекта (в общей сумме отложенного 
на год по сравнению с первой заяв¬ 
ленной датой). Демка - прекрасный 
повод познакомиться с игрой зара- 


площают в программном коде свои 
идеи, столь понравившиеся народу. 

Далее, особого внимания заслу¬ 
живает мир, вселенная игры. Глав¬ 
ным образом она придерживается 
стилистики стимпанка (он же “паро- 
панк”, он же Зіеатрипк). Это доволь¬ 


но специфический и интересный сет- 
тинг, базирующийся на временах 
первой индустриальной революции, 
то есть второй половины XIX века. 

В общем, такая особенная виктори¬ 
анская Англия, в которой, правда, 
механика и сила пара умеет значи¬ 
тельно больше гитик, чем в реально¬ 
сти, вплоть до паровых самолетов 
и тому подобных вещей. В общем, 
мир романов Жюля Верна. Е качест¬ 
ве примеров старых игр в этом сет- 
тинге можно вспомнить парагонов- 
ский Зрасе 1869 и ориджиновские 
МаПіап Эгеаплз (офф-шот сериала 
Шіта). 

Но если бы это был просто паро- 
панк, было бы далеко не так интерес¬ 
но! Как некогда добился известности 
фасовский ЗИасІоѵѵгип, скрестивший 
традиционный киберпанк с фанта¬ 
зийными расами и магией, так 
и Тгоіка Оатез смело вводит в реа¬ 
лии придуманного ими мира эльфов, 
гномов, хоббитов, а также магию. Ес¬ 
тественно, немедленно зреет кон¬ 
фликт между технологией и магией, 
между заводами гномов и эльфами- 
волшебниками. 

На этом вводную (она же напоми¬ 
нающая) часть предлагаю считать за¬ 
конченной и перейти непосредствен¬ 
но к деме. Кстати, она весит в райо¬ 
не двух с половиной сотен мегабайт, 
но, поверьте, затраченные на скачи¬ 
вание время и деньги сторицей оку¬ 
пятся полученным удовольствием. 
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Берем кусок мрамора 
и отсекаем все ненужное 

Не секрет, что для хардкорного иг¬ 
рока генерация персонажа - это со¬ 
вершенно отдельное удовольствие, 
игра в игре. “Старики” способны ко¬ 
паться в модуле создания героев ча¬ 
сами, если не сутками, и не за баналь¬ 
ным перекидыванием костей, как 
в том же ВО, а выверяя каждый шаг, 
каждый потраченный пойнт, создавая 
либо свое “альтер эго” для качествен¬ 
ного ролеплея, либо делая супер- 
манчкина, выносящего всех и вся 
щелчком пальцев левой ноги. 

Сразу скажу - модуль генерации 
в Агсапит не идеален. Он весьма 
и весьма далек от недостижимого, как 
мне кажется, идеала - Оагкіапсіз. Увы 
и ах, но возможность прожить с геро¬ 
ем жизнь с рождения и до начала игры 
не предоставляется нынче разработ¬ 
чиками (впрочем, тот же Зузіепл ЗИоск 
2 отчасти ею располагал). Но, тем не 
менее, на сегодняшний день генера¬ 
ция интересна. Я бы сказал, не менее 
интересна, чем в ѴѴігагсіз & ѴѴаггіогз. 

Собственно, она разбита на два 
основных этапа: на первом мы играем 
с концепцией персонажа, на второй - 
с числами. "Концепция”, впрочем, 
слишком громкое слово, сюда попали 
такие традиционно ничего не знача¬ 
щие пункты, как имя персонажа и его 
портрет. Все остальное уже оказывает 
серьезное влияние, даже вопрос вы¬ 
бора пола. Традиционное равенство 
мужчин и женщин в ролевых играх, 
к счастью, начинает сходить на нет: 
здесь мужчины несколько сильнее, 
а женщины выносливей. К сожалению, 
поиграть за девушку в демо-версии 
невозможно: судя по всему, добавле¬ 
ние изрядной кучки моделей утяжели¬ 
ло бы демку метров на 50. 

Два основных концептуальных вы¬ 
бора - раса и ЬаскдгоипсІ, который, чу¬ 
ет мое сердце, скоро обзовут “пер- 
ком”. Раса - это ключевое отличие 


Агсапит от РаІІои*, на порядок повы¬ 
шающее разнообразие возможных 
персонажей. Конечно, помимо расши¬ 
рения выбора, раса несет в себе неко¬ 
торые ограничения: эльфы не будут 
хорошими механиками, из полуогра 
так или иначе вырастет обычный боец, 
а дварфам самой судьбой уготована 
судьба технарей и стрелков. Но, тем 
не менее, можно попытаться вырас¬ 
тить из того же полуогра волшебника, 
а сделать полуэльфа ганслингером 


свой бонус к сопротивляемости ядам, 
но потеряй чуть-чуть харизмы, ведь 
искусанный весь, бедняга. Убежал 
с цирком или воспитывался как глади¬ 
атор? Что ж, все физические атрибуты 
растут, но интеллектуальные, увы, па¬ 
дают. Агорафобия, неожиданно обре¬ 
тенное зрение, прабабка-эльфийка, 
воспитание в стиле “Маугли” - есть 
все варианты, на любой вкус и цвет. 
Особый восторг вызывает у меня 
ІЧігзсІіе Розіег СЫІб, которого, в пол¬ 


Интересно, сможет ли Агсапит примирить давних сопер¬ 
ников: страдающих “эльфийским синдромом” и не пере¬ 
носящих игры в нефантазийных сеттингах и массы по¬ 
явившихся после РаІІоиі фанатов больших пушек , презри¬ 
тельно плюющихся в сторону магии . 


и того проще. Расы однозначно при¬ 
нимаются на ура. 

Васкдгоипсі - краткое описание 
бурной предыгровой молодости. Все¬ 
го одно, но ключевое событие на вы¬ 
бор из массы возможностей. Тебя вы¬ 
растили заклинатели змей? Получи 


ном в соответствии с высказыванием 
знаменитого философа, “что не уби¬ 
вает - делает сильнее”. Критические 
промахи и неудачи случаются у такого 
героя чаще обычного, но все это ком¬ 
пенсируется чудной манчкинской до¬ 
бавкой в виде +10% экспы! 

Допустим, процесс глобального 
выбора пройден, следует продолже¬ 
ние. Итак: 8 атрибутов, 16 навыков, 
разбитых на 4 группы - боевые, техни¬ 
ческие, социальные и воровские, 16 
колледжей магии и 9 технических дис¬ 
циплин. Естественно, имеются хит- 
пойнты (жаль, но система ранений из 
ТѵѵіІідМ 2000 или МесМѵѵаггіог ПРО как- 
то не очень приживается на РС), вы¬ 
носливость и еще набор вторичных 
параметров. Развивать можно все, но, 
увы, из ма-а-аленького набора в 5 оч¬ 
ков, которыми можно только-только 
задать направление развития. 

Что такое атрибуты и навыки, по¬ 
яснять, надеюсь, не нужно - тут 
СІІПР5 ОІІРРЗ’ом, естественно, 
до слабой узнаваемости измененный 
хомрулями. Атрибутов стало восемь, 
причем заметим одну интересную 
особенность: существуют как Веаи*у, 
так и СМагізта. Первый определяет 
первоначальную реакцию ИРС и отно- 
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сится к физическим, второй же мен¬ 
тальный и влияет уже на дальнейшие 
взаимоотношения с героями игры. 

Достаточно традиционен и набор 
навыков, правда, стоит отметить, что 
владение огнестрельным оружием от¬ 
несено не к боевым, а к техническим 
скиллам. Обратите внимание: про¬ 
гресс в навыке четко завязан с уров¬ 
нем развития связанного с ним атри¬ 
бута: скажем, вся техника развивается 
при достаточно высоком уровне ин¬ 
теллекта и для достижения высших 
рангов может потребовать прокачи¬ 
вать МТ. Все достаточно обычно 
и в магии: как уже говорилось, 16 кол¬ 
леджей по 5 заклинаний в каждом, ко¬ 
торые становятся доступными после¬ 
довательно. А вот на дисциплинах ос¬ 
тановимся поподробнее. 

Наверно, ближайшим аналогом 
системы дисциплин является алхимия 
из все тех же Рагкіапсіз. Каждая сту¬ 
пень владения дисциплиной позволя¬ 
ет создавать новые вещества, мате¬ 
риалы и изделия в соответствии 
с чертежами и рецептами. Скажем, 
на низшем уровне владения оружей¬ 
ным делом (ОипзтіІИу) можно из ме¬ 
таллической трубы и обломков писто¬ 
лета собрать примитивный, но рабо¬ 
тающий пистоль. В дальнейшем мож¬ 
но будет собрать и револьвер, и ре¬ 
вольверное ружье (вроде винтовки 
Нагана) и, в конце, ЕІерИапі Сип - 
смертельное оружие, убивающее вся 
и всех. Для каждой дисциплины, есте¬ 
ственно, свой набор схем; скажем, 
травники смогут составлять разнооб¬ 
разные настойки как лечебного, так 
и ядовитого свойства; механики смо¬ 
гут сделать капкан буквально из под¬ 
ручного хлама, а металлургам будет 
под силу очистка руды. 

В общем, технология сделана не 
менее интересно, чем магия, а учиты¬ 
вая, что это вообще штука новая и не¬ 
типичная, - то и более. Кстати, отме¬ 
тим, что некоторые схемы и чертежи 
можно будет добыть в процессе игры 


не как премию 
за очередной 
ранг в дисцип¬ 
лине, а просто 
так, по ходу 
сюжета. Еще 
интересный 
момент - про¬ 
тивоборство 
магии и техно¬ 
логии действи¬ 
тельно реали¬ 
зовано в меха- 
| нике! Специ¬ 
альный счетчик 
колеблется 
между двумя 
полюсами - 
волшебства 
и силы разума, 
и развитие лю¬ 
бого скилла 
склоняет его 
в ту или иную сторону. Причем, хотя 
формулы и не открыты игроку, оче¬ 
видно, что сползание в область магии 
дает волшебникам свои плюшки, 
но в то же время лишает возможности 
эффективно обращаться с тем же ог¬ 
нестрельным оружием и прочими ме¬ 
ханическими плюшками (разумеется, 
при развитии, скажем, дисциплин 
происходит обратный процесс). 

Можно попытаться держать балан¬ 
сир максимально близко к нулю по 
этой шкале координат, но в результате 
этого получится герой, который 
и в технологии чуть-чуть понимает, 
и с магией слегка общается, но... Но, 
увы, середнячок, ^ск о? аІІ Ігасіез - 
тазіег оі попе. Естественно, может 
быть вариант и совершенно отморо¬ 
женного варвара, которому вообще 
оба этих противоборствующих полюса 
глубоко фиолетовы, и он, конечно, 
многим симпатичен (полуогры чудно 
подходят на эту роль), но интересно 
ли это? Не лучше ли опробовать вооб¬ 
ще малознакомые технологические 


изыски либо попытаться кастовать 
в мире, где сила пара все-таки правит 
бал? Впрочем, каждый решает для се¬ 
бя. 

Вот, собственно, и все о самом ин¬ 
тересном, о том, что совершенно точ¬ 
но не изменится в дальнейшем и, во¬ 
обще говоря, меняться и не должно, - 
о системе. Все остальное уже, по су¬ 
ти, более или менее мишура, которая 
лично меня не слишком волнует и ко¬ 
торая, в конечном счете, субъективна. 

Но сам процесс! 

Рассказать про сюжет? А зачем? 
Зачем портить настроение открытием 
того, что самостоятельно открывать 
намного приятней. Я надеюсь, вы не 
настолько пессимистичны, как герой 
Билли Кристала из фильма “Когда Гар¬ 
ри встретил Салли”? Помните, он все¬ 
гда читал сначала последнюю страни¬ 
цу книги, а потом все по порядку, что¬ 
бы знать, чем кончится, если он слу¬ 
чайно умрет в процессе чтения. 

Впрочем, последнюю страницу пе¬ 
ресказать и не получится, потому как 
в дему влез крайне небольшой кусо¬ 
чек глобального сюжета. Радует, что 
он начинается значительно более 
обыденно, чем в двух фоллаутах. Там 
вас все же подталкивали с самого на¬ 
чала спасать если не мир, то хотя бы 
мирок: убежище или деревню. Тут же 
все начинается с относительно ус¬ 
пешной атаки паровых истребителей 
на дирижабль “Зефир”, пассажиром 
которого являлся ваш герой. 

Ему же выпала сомнительная 
честь быть единственным выжившим 
в последовавшей катастрофе. В даль¬ 
нейшем он (по крайней мере, на про¬ 
тяжении демо-версии) предоставлен 
сам себе, а поручение умирающего 
гнома передать непонятное кольцо 
непонятно кому (кольцо не делает 
владельца невидимым, на его внут¬ 
ренней стороне нет символов и слов 
на темном наречии), в общем-то, 
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ни к чему не обязывает. Это хорошо - 
я люблю свободу. Квесты, встречен¬ 
ные пока, довольно стандартны, 
но любопытны. 

Боевой режим может быть как по- 
ходовым, так и реалтаймовым, причем 
переключиться с одного в другой до¬ 
статочно просто. Понятно, что первый 
больше подходит для магов и стрел¬ 
ков, а второй - для простых и прямых 
рубак. Тут все вполне нормально, по- 
фоллаутовски. Интерфейс, кстати, то¬ 
же в общем схож и достаточно удобен. 

Схожа и графика. И это плохо. По¬ 
тому что постапокалиптический мир 
РаІІоиі в той цветовой гамме получил¬ 
ся вполне похожим на настоящий, 
а вот Агсапит априори более светел 


не дурак и зна¬ 
ком со всеми 
этими пропис¬ 
ными истина¬ 
ми. Но кровь 
была частью 
стиля, и ее ис¬ 
чезновение 
расценивается 
резко отрица¬ 
тельно. Может, 
просто пока 
пулемет я не 
нашел? Хотя 
его наличие 
в игре стало 
казаться со¬ 
мнительным. 


КР 


и оптимистичен. Да, наступление ин¬ 
дустрии на природу несет определен¬ 
ный негативный оттенок, но все же, 
все же... 

Очень все картонно. Модельки хо¬ 
тя и забавны, но не более того, 
да и анимация не фонтан. Более всего 
расстраивает цветовая гамма (собст¬ 
венно, про нее я уже сказал выше). 

Но и, вообще, как-то все невесело. Да, 
я прекрасно знаю, что графика в иг¬ 
рах - далеко не главное, особенно 
в играх ролевых, и я сам всеми руками 
за победу идеи над визуализацией. 

Но все же смею заметить, что частич¬ 
но успех РаІІоиІ зависел от нарочитой 
кровавости и натуралистичности, 
от чисто визуальных качеств. Тогда бы¬ 
ла сделана ставка на подход в стиле 
Тарантино и Джона Ву (вплоть до пер¬ 
ка ВІоосі Мезз для эстетов), и она оп¬ 
равдала себя! В Аркануме на данный 
момент мяса нет. Нет того мяса, о ко¬ 
тором вопиет эпиграф. Это плохо, 
плохо однозначно. 

Нет, только не надо опять меня об¬ 
винять в том, что я неправильно пони¬ 
маю ролевые ценности и что за джиб- 
зами и кровью стоит обращаться 
в другие жанры. Я, в конце концов, 


И еще немного гадостей 

Существует такой особенный 
концептуальный подход, при кото¬ 
ром, расхваливая сильно понравив¬ 
шуюся игру, автор не должен вообще 
о ней говорить ни одного дурного 
слова. Увы, я не концептуален и нео¬ 
правданно серьезен, поэтому крити¬ 
ка будет. 

Собственно, помимо уже выска¬ 
занных мыслей относительно графи¬ 
ческого исполнения Агсапит, оной 
критики не так уж и много. Точнее, 
не так уж и много пунктов (да что там 
скрывать, число этих пунктов равно 
одному), по которым можно выска¬ 
зать авторам игры свое “фи”, но эти 
пункты весомые. Самое главное - от¬ 
сутствие партии. 

Нет, естественно, так или иначе 
к главному герою прибиваются това¬ 
рищи, причем один из них, востор¬ 
женный монах некоей религии, мо¬ 
жет присоединиться практически на 
месте катастрофы через минуту по¬ 
сле начала игры. Но контроля за их 
развитием (по крайней мере, в дем- 
ке) нет, и, что самое печальное, они 
так и остаются просто ЫРС, чужими, 


і іѵіаппимѵмч ииримии ліи^иіѵім мѵ 

совсем людьми). 

Ведь в чем был смысл партии 
в классических ПРО? При том много¬ 
образии классов наличие партии 
позволяло одновременно пользо¬ 
ваться и специфическими способно¬ 
стями магов, воров, воинов и всех- 
всех-всех. В том же РаІІоиІ разница 
между создаваемыми персонажами 
была не столь критична и четких ва¬ 
риаций было не так уж и много. 

С Агсапит история другая - тут есть 
расы и четкое разделение между 
технологическими персонажами 
и волшебниками. Увы, наличие толь¬ 
ко одного главного героя практичес¬ 
ки вынуждает проходить игру еще 
как минимум один раз. Допустим, я 
сделаю это с удовольствием, но за¬ 
чем же меня к этому столь грубо 
подталкивать? 

Демо Агсапит позволяет сделать 
как минимум один вывод. Эта игра 
действительно стоит месяцев ожида¬ 
ния. Более того, на данный момент 
она рассматривается лично мной как 
основной претендент на звание луч¬ 
шей ВР6 2001 года, первого года но¬ 
вого тысячелетия. Разумеется, у нее 
куча конкурентов, включая ѴѴііагсігу 
VIII, но в данный момент именно мир 
метко стреляющих гномов кажется 
мне фаворитом. 

|им 


Комментарий Ивана Жилина: 

Ну вот, отобрали у меня любимую 
заранее игрушку, начальнички фи¬ 
говы. И что получилась? Получи¬ 
лась чудовищно скучная статья, 
из которой и непонятно-то ничего, 
кроме того, что автору очень нра¬ 
вятся Зузіет ЗИоск 2 и Эагкіапсіз. 
Предлагаю завалить редакцию 
письмами с требованием выдать 
в сентябре саму игру на обзор лич¬ 
но мне и никому другому. Тогда бу¬ 
дет весело и интересно. 


Ш^.САМЕМАѴІСАТОК-СОМ 
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Жанр АдуепШге 
Издатель [Нурег]тесІіа 
Разработчик [Нурег]те<Ла 

Требуется РП-200, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется РІІ-300, 64 МЬ РАМ 


Иногда они ~ 
возвращаются снова 


Иногда мне кажется, что ударная 
серия ОПК (Очень Плохих Квестов), 
начатая господами игроклепателями 
несколько месяцев назад, не только 
не собирается отбрасывать ласты 
и прекращаться, а, наоборот, продол¬ 
жает цвети, пахнуть и размножаться 
дальше. 

Сегодня в мои, покрывшиеся уже 
мозолями от опускания квестострои- 
тельского отстоя, руки попало еще од¬ 
но чудо. Чудо носит гордое название 
ОрЗуз, причем, как будет понятно да¬ 
лее, название не имеет к игре ровным 
счетом никакого отношения. Помните, 
в позапрошлом номере И.Ж. преду¬ 
преждал общественность о возмож¬ 
ном скором переходе квестовой бри¬ 
гады нашего раздела на язык одес¬ 
ских биндюжников? Так вот, переход 
откладывается. Но вовсе не потому, 
что игры начали оправдывать наши 
ожидания, а разработчики взялись за 
ум. Нет, просто начали поступать жа¬ 
лобы на малоинформативность статей 
про отстой, поэтому основной целью 
нашего сегодняшнего выпуска будет 
донести как можно больше информа¬ 
ции о плохих играх до читателя. 
Встречайте. ОрЗуз. 

Все, о чем вы даже 
не собирались спрашивать, 
об острове Кипр 

Если вы хотя бы иногда утруждали 
себя в детстве посещением уроков ге¬ 
ографии, то должны знать о сущест¬ 
вовании вышеназванного острова где- 
то на поверхности нашего необъятно¬ 
го земного шарика. Что? Туризм? 
Апельсины? Да-да, я тоже смотрю те¬ 
левизор и читаю надписи на ящиках 
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А Хоть кские-то спецэффекты 


из-под цитрусовых. А как же многове¬ 
ковая культура, история моральных 
и культурных ценностей? Не знаете? Я 
тоже. И, думается, никто из тех, кому 
не довелось родиться на этом самом 
острове, не очень посвящен в суть 
вопроса. 


Грабють! 

Итак, позвольте представить. Ме¬ 
стный сюжет. Из какого-то музея Кип¬ 
ра была украдена воистину жемчужи¬ 
на местной экспозиции - коллекция 
киприотских монет в количестве ста 
штук, которые представляют собой 


Пора, наконец, поставить вопрос ребром. Нужны ли наше¬ 
му читателю такого рода материалы об играх, которые ни¬ 
когда никому не понадобятся и которые никто никогда не 
купит, если, конечно, их не локализуют некоторые шуст¬ 
рые компании? 


А вот банда компьютеризирован¬ 
ных киприотов, гордо величающих се¬ 
бя “[Нурегітесііа”, решила, что такое 
положение вещей в корне не справед¬ 
ливо: нельзя умалчивать о многовеко¬ 
вом наследии родного острова, нужно 
донести эту бесценную информацию 
до населения нашей планеты. Про¬ 
блема только в том, что указанному 
населению ровным счетом наплевать. 
Уткнулись, гады, в свои мониторы да 
плюют себе... Значит, что? Правильно. 
Запихнем историю Кипра им в мони¬ 
торы, пусть тогда попробуют напле¬ 
вать, пусть только посмеют... 


всю историю монетного дела острова 
от самого “давно” до наших дней. На¬ 
чальство музея в шоке, жители него- 



























дуют и ходят на митинги в защиту каж¬ 
дой из ста монеток, а полиция усилен¬ 
но демонстрирует их орловые и реш- 
ковые части в программах новостей, 
надеясь, что какую-нибудь да узнают 
в лицо. 

Этого всего мы, конечно, из за¬ 
ставки понять не можем. Ведь в тра¬ 
дициях лучших ОПК она представляет 
собой набор из ничего не значащих 
картинок и анимационных вставок, де¬ 
монстрирующих нам все те же монет¬ 
ки, дикторшу из телевизора и еще ка¬ 
кие-то странные небоскребы, кото¬ 
рые, как потом становится понятно, 
тут вообще совершенно ни при чем. 
Одним словом, заставка удалась. 

Но! Но это еще не все, главная 
шутка будет впереди. Как вы думаете, 
что нужно сделать, чтобы вернуть по¬ 
кой на поверхность острова? Найти 
монетки и вора, которого потом пока¬ 
зательно расстрелять раз десять-две¬ 
надцать при массовом стечении пуб¬ 
лики? Массово расстрелять публику, 
чтобы не волновалась из-за каких-то 
дурацких монеток? Наплевать на пуб¬ 
лику и монетки и податься в растама¬ 
ны? Как бы не так! Уверяю вас, авторы 
нашли гораздо более изящный и мод¬ 
ный метод решения данной пробле¬ 
мы. Нам, в качестве главного героя, 
всего лишь придется на собственно¬ 
ручно построенной машине времени 
(!) отправиться в каждую из эпох, от¬ 
куда были родом монетки, и - внима¬ 
ние - собирая их там по одной, воз¬ 
вратить потом всю коллекцию в лоно 
родного музея. Ура! Да здравствуют 
изящные решения. Где мой отбойный 
молоток? Лоботомию авторам, внут¬ 
ривенно, три раза в день... 

Перфоратор - 
лучшая головоломка 

Надеясь на улучшение положения, 
мы продолжаем движение от заставки 
к собственно игре, готовясь к тому, 
что она поразит нас величием графи¬ 
ки и изысканностью сюжетных ходов. 

И что же мы видим? Для начала - ин¬ 
терфейс. Помните, одним из первых 
ОПК у нас числился ПісісІІе о* ІИе 
ЗрМіпх, так вот он, как потом выясни¬ 
лось, основан на том же движке. Точ¬ 
нее, технологии, что не столь важно. 

А важно из этого то, что интерфейс 
все тот же - маде ин Майкрософт. 

И если у вашей любимой ОС в качест¬ 
ве основного цвета всех кнопочек 
и оконец стоит нежно-розовый, то не 
обессудьте: его же вы будете наблю¬ 
дать и в игре. Красиво и романтично, 
а главное - придает изысканность иг¬ 
ровому процессу. 

Но все это - полная фигня по 
сравнению с тем неописуемым чувст¬ 
вом, которое испытываешь, попадая, 
собственно, в игру. Дело в том, что 
Орбуз - это вовсе не мультимедийный 
учебник по истории Кипра, как многие 
уже могли подумать. На самом деле, 
под видом чего-то научно-интересно¬ 


познавательного нам подсовывают - 
о ужас! - десятки, десятки и десятки 
ужасных, нудных, убийственно нудных 
головоломок. Весь геймплей - это пу¬ 
тешествие от одного “мозголомалова” 
к другому через череду кривейших ло¬ 
каций. Впрочем, об этом позже. 

Головоломки - разные. Традици¬ 
онные на сообразительность, лов¬ 
кость рук, варианты пятнашек, еще ка¬ 
кие-то... В общем, тем больным лю¬ 
дям, которые этим интересуются, игру 
можно смело предлагать как сборник 
всех известных головоломок уходяще¬ 
го века. Век ушел, а головоломки ос¬ 
тались. И приятного в этом нет ниче¬ 
го, потому как они не только заполня¬ 
ют собой все игровое пространство, 
так еще и совершенно скучны и одно¬ 
образны, действительно интересных 
есть только две или три. Плохо. Ужас¬ 
но. 

Традиционно плохо 

Как уже было сказано выше, 

ОрЗуз, как и его собрат по несчастью 
из прошлых номеров ВісІсІІе оі Ше 
ЗрИіпх, сделан по технологии, разра¬ 
ботанной в недрах Арріе и называю¬ 
щейся ОиіскТіте ѴВ, то есть она поз¬ 
воляет превращать статичные картин¬ 
ки в почти-виртуальные-миры. В дан¬ 
ном случае почти-виртуальность вы¬ 
ражается в неправдоподобно убогом 
разрешении, пикселизированности 
всего и вся, а также дерганности пе¬ 
редвижения между экранами и - что 
главное - в полнейшей глючности все¬ 
го и вся. Ведь это же не очень прият¬ 
но, когда экран начинает странно ми¬ 
гать и показывать совершенно не то, 
что нам нужно видеть, да? 

Звук - такой же. То есть традици¬ 
онно никакой. Глупая фоновая музыка 
и прочие попискивания вовсе не до¬ 
бавляют остроты ощущений, получае¬ 
мых при долблении очередных пятна¬ 
шек. 

И, наконец, 

материальные ценности... 

Все вышесказанное бы не стоило 
и выеденного гамбургера, если бы не 
одно “но”. Дело в том, что, видимо, 
на финальных этапах разработки это¬ 
го чуда кто-то из творцов протрезвел 
и понял, что за свинью они собирают¬ 
ся подсунуть мировой игровой обще¬ 
ственности. Видимо, один из худож¬ 
ников бандформирования был неза¬ 
медлительно направлен к ближайше¬ 
му супермаркету в грязном програм¬ 
мистском свитере с поручением вы¬ 
зывать жалость у окружающих и насо¬ 
бирать побольше мелочи. Видимо, то¬ 
варищ был воистину жалок, потому 
как насобирал ни много ни мало де¬ 
сять тысяч долларов, которые тут же 
были назначены вознаграждением то¬ 
му, у кого хватит смирения и прилежа¬ 
ния найти все сто монет. Кстати, 
на момент написания статьи несколь¬ 
ко тонн мелочи еще так и не нашли 



своего хозяина. Слава Богу. Может 
быть, товарищи из [Мурег]тесІіа про¬ 
сто пропьют их и им в голову не при¬ 
дет идея сделать еще одну игру?.. 

Комментарий Ивана Жилина: 

Ну что же... От статей, краткое со¬ 
держание которых выражается дву¬ 
мя словами “игра - полное <сеп- 
$огеб>” (слова действительно два, 
так как “полное <сепзогесі>” вполне 
сойдет за устоявшуюся словофор¬ 
му), Илья Николаевич стремительно 
прогрессирует к статьям, которые 
уже звучат совершенно по-новому: 
“игра - полное <сепзогес!> потому- 
то и потому-то”. Он, впрочем, не ви¬ 
новат, просто специализация у него 
такая - совершенный адвентурный 
отстой. Теперь из его творчества вы 
не только можете узнать, что игра 
плоха, но и почему он так думает. 
Вот только надо ли это вам, мои 
уважаемые любители отвратитель¬ 
ных адвентурок? 


А Утка. Там УТКА! 


Игровой интерес ■ 

Графика ■■■ 
Звук и музыка ■ 
Сюжетная линия ■ 
Ценность для жанра ■ 

Рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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Забросишь и разбить 


Великий Полосатый Вождь 


ЦИТАТЫ 

Но самое страшно пекло, где Боги и Дьяволы 
сражаются уже тысячи лет, это Сердце Жреца, 
лежащее на Костяном Мосту. Тысячи лет назад 
владыка Богов и Жрец Дьяволов вели смер¬ 
тельный бой, и в результате этого Армагеддо¬ 
на, обе стороны погибли. По сей день верхов¬ 
ный Бог заключен во льдах, превращен в За¬ 
стывшего Марса. 

Весь мир контролируется лютыми монстра¬ 
ми, убивающими всех, кто попадается на их 
пути. Небеса превращаются в чудовищную 
преисподнюю. И теперь для битвы со злом не 
осталось даже мужества. 

Безжизненное тело коварного Жреца, его 
злой дух и его кровь были разбросаны по всей 
западной части Неба. С тех пор вся эта страна 
была проклята. 

Женщины-чудовища 

Их действия быстры и точны. Они не только 
ловко и быстро нападают, но также быстро ис¬ 
чезают, оставляя Вас в недоумении. 

Паразиты 

Это живые существа, паразитируемые жука¬ 
ми. Они погибают в руинах и не задумываются 
о смысле жизни. Но действуют очень быстро. 

Убедитесь, что перед запуском игры все ре¬ 
зидентные программы типа ІСО или антивиру¬ 
сов выгружены из памяти. 



Жанр Кошмар. Смешной. 

Издатель Асе Р/аПпом Ра тііу/ Руссобит-М 
Разработчик Асе Р/аПпом Ратііу 
Требуется Репііѵт 200, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репгіит 233, 32 МЬ РАМ 
МЫгірІауег Іпіегпеі, ІАЫ, Мобет 


И нет таких слов в моем русском, 
чтобы это все описать. Что ни ска¬ 
жи - будет мало. Ну смешно же, 
в самом-то деле... Это кошмар. Это 
убожество. Это “Заброшенная 

Земля”. 

Игра от “Руссобита” - это подозри¬ 
тельно. Нет, что вы, ничего личного - 
просто компания сильно, очень силь¬ 
но старалась, чтобы скомпрометиро¬ 
вать себя в глазах отечественных иг¬ 
романов всего мира (эко их раскида¬ 
ло!). Игра с клеймом “Руссобит-М” 
на морде диска - это почти всегда 
диагноз. Не всегда, нет, не всегда, 
но что-то очень уж часто. Подозри¬ 
тельно часто. 


Вот мы про¬ 
клинаем одногла¬ 
зых попугаенос- 
цев(слово “пират” 
я обещал не упо¬ 
минать; выполняю 
обещание) за их 
корявые локали¬ 
зации. Действи¬ 
тельно, срублены 
они топором и Стайлусом. Но вот пе¬ 
редо мною диск, не без привлечения 
хорошей полиграфии оформленный, 
клейменый “Руссобитом”, настоящий- 
легальный. Чудо, а не диск. Что же 
скрывается в недрах этой коробки? 

Номер раз 

Да, производителю было что скры¬ 
вать. Сорвем же покров тайны с “За¬ 
брошенной Земли”, далее - не без фа¬ 
мильярности (в данном случае вполне 
простительной) - 33? Оказывается, 
игра эта - не что иное, как тайвань¬ 
ский (ага!) проект Вгокеп І_апс1, вы¬ 
шедший в свет аж в июле прошлого, 
двухтысячного года. Вот это я пони¬ 
маю - оперативность! Впрочем, что 
нам в той оперативности? Лишь бы 
игра хорошая попалась, остальное не¬ 
существенно. Непринципиально. 

Не колышет. 

Не попалась. Попалась, точнее, 
но нехорошая. Неиграбельная. Тоск¬ 
ливая, кривая, косая... никакая. Тупой 
до невменяемости ЭіаЫо-клон. Диа- 
бло-клоун. По мерзко нарисованной 
карте ползет скверно нарисованная 
фигурка и пытается развесить по 
ушам отвратительно нарисованным 
монстрам. Не может. По врагу надо 
еще попасть - мышью. Курсором ея. 
Сложно. Враги мелкие, не подсвечи¬ 
ваются, глядеть на них внимательно - 


с души воротит совсем. Омерзитель¬ 
но. Более получаса играть невозмож¬ 
но - буквально невозможно. Знако¬ 
мые кролики, те, что подопытные, бо¬ 
лее получаса не выдерживали, полу¬ 
чая несварение головного мозга, за¬ 
ворот конечностей, клаустрофобию 
и агорафобию разом. Мышки, те, что 
белые-серые-компьютерные, также 
более получаса не тянули, зарабаты¬ 
вая себе поломку всех кнопок разом. 
Пять штук мышей, пять штук кроли¬ 
ков - невосполнимая потеря. Мышей 
особенно жалко, я их сам покупал. 

Ваш покорный (лишенный сил со¬ 
противляться) слуга сел за игру сам, 
лично, не боясь тяжких и телесных - 
мозг игрожурналистам, равно как 
и совесть, не нужен в принципе. Мышь 
была собрана опять-таки самолично 
из старого чугунного утюга и электро¬ 
бритвы “Урал”, после чего игра была 
препарирована вдоль, поперек и наи¬ 
скосок - два раза. Блестящий диск, 
рассекая приземленные слои атмо¬ 
сферы, начал и закончил свой путь 
“окно-асфальт”, рассыпавшись искря¬ 
щимися пластиковыми брызгами. 
Членовредительство. 

В это нельзя играть. Потому что... 
нельзя быть кривою такой. На этом 
с игрой можно попрощаться и прово¬ 
дить ее в последний путь в наш специ¬ 
альный, для таких случаев созданный, 
раздел “Осторожно! Отстой!”. Есть, 
правда, один момент - противный, 
скользкий, крайне неприятный мо¬ 
мент... Да, я знаю, что в приличных 
местах за такое бьют нечищеными са¬ 
погами по чувствительным местам ни¬ 
же пояса, а потом допинывают скор¬ 
чившуюся тушку несчастного... Знаю. 
Но тут случай особый, и я надеюсь из¬ 
бежать этой страшно неприятной уча- 
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сти. Итак, темой нашего сегодняшне¬ 
го разговора будет локализация дан¬ 
ной игры и все, что с нею связано, как 
то: перевод игры, мануаль и оформле¬ 
ние коробки. Тайваньские ребята сде¬ 
лали убогую игру, отвратительную иг¬ 
ру, мерзкую игру... Но локализаторы, 
засучив рукава, принялись за нелег¬ 
кое дело перевода. Им многое уда¬ 
лось. Впервые на арене нашего ува¬ 
жаемого цирка - рецензия на локали¬ 
зацию! 

"Велик и могучий русского 
языку" 

Еще раз прошу - спрячьте свои 
серпы и не обижайтесь. Человек ли, 
коллектив ли, занимающийся перево¬ 
дом, должен знать как минимум один 
язык - родной. В нашем случае, ка¬ 
жется, это был русский. Есть, честно 
говоря, сомнения. 

Вот, например, предыстория. Она 
потрясает до глубины души и тела, 
приводя последнее в состояние эпи¬ 
лептического припадка. Опущусь до 
прямого цитирования: “Несколько ты¬ 
сяч лет назад Глава Богов и Священ¬ 
ник Дьяволов боролись в ожесточен¬ 
ной борьбе, и в результате этого Ар¬ 
магеддона, пострадали обе стороны”. 
Если не находите ничего странного, 
проштудируйте да повнимательнее 
учебник русского народного языка, 
класс, эдак, за шестой. 

“Священник Дьяволов”? Звучит 
как-то загадочно. Впрочем, каждый, 
кто хочет, может изобрести собствен¬ 
ную религию, где у него будут полчи¬ 
ща дьяволов... Нет, нет, Дьяволов, 
и над ними будет главный Священник. 
Мы все живем в свободном мире - 
мире, свободном от здравого смысла. 

“Боролись в ожесточенной борь¬ 
бе"? Логично, честно говоря: где еще 
можно бороться, как не в борьбе? 
Ожесточенной. 

“в результате [...] Армагеддона"? 
Ну, их мир, что хотят, то и творят. Мо¬ 
жет, у них восемь Армагедцонов на 
неделе? 

Запятых и здесь, и дальше, по все¬ 
му тексту, чувствуется явный перебор. 

Вот еще невезучая девушка, 
по фамилии Вегзегкег - в оригинале. 
Что ей только не пришлось вытер¬ 
петь... Снова цитата: 

“БЕРСЕК: Это хладнокровные жен¬ 
щины - воины блуждающие по забро¬ 
шенным землям. Фиолетовые волосы 
и доспехи, плюс синяки на всем их те¬ 
ле, и мужская трансплантированная 
рука, говорят об их трудном и зага¬ 
дочном прошлом”. Орфография ори¬ 
гинала снова цинично сохранена. 


Настоящей же загадкой является 
истинное прозвание этих воительниц, 
гордо несущих трансплантированные 
мужские руки в фиолетовых синяках, - 
буквально рядом их обзывают 
“Берссеркерами". Именно так, с дву¬ 
мя “с”. Что бы это значило? 

Дальше у нас есть большой ману¬ 
аль, заботливо переведенный с тай¬ 
ваньской версии английского на 
странную версию русского. Чего там 
только нет! Есть и “Кладбище Нежи¬ 
ти”, и “Кладбище Бессмертных”, есть 
и реликвии, через раз обзываемые 
“реликтами”... Есть фраза “Вы можете 
воспользовать клавишу “пробел”. Есть 
раздел “Сценарий”, где подробно рас¬ 
писываются все игровые локации... 
Там есть все. И все - такое. 

Ну и под самый занавес. Вся ре¬ 
дакция с гнусными улыбками рассма¬ 
тривала фразу насчет возможности 
слияния персонажей. Да, есть такая 
возможность - два персонажа слива¬ 
ются (в экстазе?) и возникает третий, 
унаследовавший черты обоих. Инте¬ 
ресно не это. То есть, конечно, инте¬ 
ресно и фантазии самые причудливые 
возникают, но есть в мануале вот та¬ 
кое: 

“Святая волшебница: Это юная 
и чистая девушка. Но она обладает ог¬ 
ромной магической силой и поклялась 
уничтожить всех монстров в Мире 
Тьмы. Она ищет священный символ 
Богини урожая и это является главной 
целью ее жизни.” Если не знаете, по¬ 
интересуйтесь у кого-нибудь, что во 
всех языческих культах являлось сим¬ 
волом плодородия, урожая еіс. Вам 
многое откроется. 

Оценка игре - ноль целых пять де¬ 
сятых. 

Оценка локализаторам - твердая, 
цельнолитая двойка по школьной пя¬ 
тибалльной системе отсчета. 

ы 


Комментарий Ивана Жилина: 

Вот спрашивают у нас, за что мы 
так часто ругаем игры русские, 
а также локализации? Недоумева¬ 
ют буквально, обвиняют в черном 
пиаре, в продаже душ гражданам 
Города Желтого Дьявола и призы¬ 
вают Газпром купить 46% наших ак¬ 
ций для решительной смены редак¬ 
ции. Такие вот происходят дела, 
а мы, в свою очередь, недоумеваем 
сами: ну неужели не ясны корни на¬ 
шей глубокой объективной нелюб¬ 
ви к отечественному производите¬ 
лю? 

А “Руссобиту” отдельное спасибо. 
Конечно, локализация не способна 
сделать эту игру достаточно инте¬ 
ресной, чтобы в нее играть более 
получаса, но чтение мануала и про¬ 
чих плюшек способно рассмешить 
даже совершенно разложившийся 
трупик. Глубокое сатори гарантиро¬ 
вано! 


НР 


Несмотря на то, что амазонки кажутся ма¬ 
ленькими и хрупкими, на первый взгляд, 
по сравнению с огромными топорами в их ру¬ 
ках, у них отважности и смелости не меньше, 
чем у мужчин, (с коробки) 

Второй уровень - деревня гномов. Мерзкие 
Гномы, враждебные ко всем нарушителям, 
разводят стада Гидротварей в связи с нехват¬ 
кой воды. 

Оборотни с нечеловеческой силой молотят 
своими огромными кулаками. 

Снеговики издают адские вопли, неожиданно 
нападая лоб-в-лоб на врагов. 

В этом мире Вы встретите две вещи: разлага¬ 
ющиеся трупы и истекающие кровью твари. 

Гробокопатели раскапывают древние моги¬ 
лы, чтобы освободить еще больше призраков, 
престарелые Зомби и Мухоморы прыгают на 
Вас из-за каждой кочки. 

Колоссы 

Они коренные жители Мира Железа и их ос¬ 
новной пищей являются Гномы. Они ненавидят, 
когда посторонние появляются на их террито¬ 
рии. 

Церберы 

Эти трусоватые существа кормятся отброса¬ 
ми Колоссов. Их любимым блюдом являются 
кости Гномов, оставленные Колоссами. 

Мекуриан 

Никто не знает откуда появились эти желез¬ 
ные существа. Они являются основным источ¬ 
ником железа для кузниц. Однако, с ними 
очень сложно поладить. Их можно ранить толь¬ 
ко в момент перехода в человеческую форму. 

Могильщики 

Они бродят на Кладбище Бессмертных. Жес¬ 
токие и бессердечные существа, они готовы 
напасть на искателя приключений ради денег. 

Тонкие Трупные слизняки 

Они паразитирует на трупах и управляют тру¬ 
пами в поисках новых жертв. 

Толстые Трупные слизняки 

Другой подвид трупных слизняков. Различие 
заключается в том, что этот вид слизняков об¬ 
разует опухоли на трупах и распыляет ядови¬ 
тый яд. 



Игровой интерес 

Графика Ж 
Звук и музыка 
Сюжетная линия 
Ценность для жанра 

М* 

Рейтинг 

Е 

.5 

Время освоения: лучше не надо 

Сложность: сложная 

Знание русского: необязательно 
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ІЗРУІОх/ 


Рохіііоп N2 


Валентин Юрковский 


і и ям і г л^«і«Г:Тяг,>ііч;ц 


Жанр Риніе Оиезі 
Издатель 7С 
Разработчик 1С 

Требуется Репііит 133, 16МЬ РАМ 
Рекомендуется РепТіит 233, 32МЬ РАМ 


Над селом фигня летала 
серебристого металла ... 

Точнее, не над селом, а над пла- 
неткой, поразительно напоминающей 
Луну из первого, орденоносного Пи- 
ВИЧ’а. Фигня тоже была далеко не се¬ 
ребристой, что и не удивительно: в по¬ 
ру моего счастливого детства пласти¬ 
лин вышеозначенного цвета на глаза 
не попадался; возможно, нынешние 
дети находятся в более выгодных ус¬ 
ловиях - НТР и прочие буржуйские 
штучки способствуют всяческим из¬ 
вращениям, так почему бы серебрис¬ 
тому пластилину стать исключением? 
Да, так вот эта, которая летала, совер¬ 
шенно случайно обронила на планетку 
Золотой Шар. Не пропадать же добру, 
и на планетку отправлен бравый Герой, 
долженствующий непременно шар 
возвратить законному владельцу, коим 
являлся изнывающий от скуки то ли 
пилот, то ли пассажир летающего чуда 
техники. 

Вот такая сюжетная завязка у иг¬ 
ры, претендующей - ни много ни ма¬ 
ло - на звание “Второй пластилиновый 
квест”. Собственно, претензии ее уже 
в прошлом: обойдя на финише “Плас¬ 
тилиновые Сны”, новый паззл-квест 
“Операция “Пластилин” под недоумен- 

Красная планета 


интригой не отягощена. Скажу боль¬ 
ше - на самом деле это сюжет игры. 

И не надо швыряться гнилыми овоща¬ 
ми: в паззл-квесте сюжет особой роли 
не играет, ибо ценность игр сего жан¬ 
ра отнюдь не в нем, а в многочислен¬ 
ных сложных - повторяю, сложных - 
головоломках. А сюжет - хорошо, ко¬ 
нечно, когда он есть, тогда игрок полу¬ 
чает “7-го гостя” или, в крайнем слу¬ 
чае, “Братьев Пилотов”; когда же его 
нет - получается... Ну, что получилось, 
в то и играть и будем. Так что же полу¬ 
чилось? 

Прежде всего, вспомним, чем был 
славен номер первый - незабвенный 
ЫеѵегбоосІ? Конечно, атмосферой, 
в создании которой львиную долю за¬ 
слуг следует списать на абсолютно 
безбашенный саундтрек. Ничего по- 


7 


хорошая, но что такое “хорошая” му¬ 
зыка против того безумия, что навсег¬ 
да отложилось в памяти? Сравнение 
с номером первым было неизбежно, 
как асфальтоукладчик Сергеича, от ко¬ 
торого еще ни один игровой отстой не 
уходил, и грех было разработчикам не 
обеспокоиться этим. А теперь будут 
пищать под катком, а я скажу: раньше 
надо было пищать, когда на вторую по¬ 
зицию метили. И не надо говорить, 
что, мол, и не покушались на лавры 
предка - благодарность Глинке Клей- 
мену в кредитсах сами вынесли, веда¬ 
ли, значит, с чем сравнивать будут. 

В общем, подкачал звук, не будет нам 
уже той атмосферы. Поехали дальше. 

Помнится, на создание Великого 
и Ужасного ушло 2 тонны пластилина. 
Сколько ушло на создание препариру- 






А Хорошая собачка < хорошими зубками 




& . 


и 




* 


ные взгляды игровой общественности 
гордо занял розіііоп питЬег {ѵѵо. 
Завязка, скажем прямо, особой 


добного не бы¬ 
ло ни до, ни по¬ 
сле, хотя и му¬ 
зыка, и испол¬ 
нение были до¬ 
вольно прими¬ 
тивными. 

Но вот в сово¬ 
купности полу¬ 
чилась та са¬ 
мая гремучая 
смесь, застав¬ 
лявшая всеми 
мыслимыми 
и немыслимы¬ 
ми способами 
выдирать треки 
из игры и слу¬ 
шать их вновь и вновь. 

Увы, номеру два сия участь не гро¬ 
зит: музыка неплохая, местами даже 


емой игры, издатель скромно молчит, 
хотя мог бы и похвастаться - внешний 
вид практически не вызывает нарека¬ 
ний. Нуда, разрешение 640x480 на 
семнадцатидюймовом мониторе вы¬ 
глядит, мягко говоря, ужасно; цветовая 
желто-красно-коричневая гамма тоже 
весьма на любителя. Вот и все, пожа¬ 
луй, придирки. Теперь будем хвалить. 

В первых строках - пять баллов за 
анимацию. Отечественные квестопо- 
делки последнего времени больше 
всего напоминали изделия под назва¬ 
нием “дурилка картонная”. Надежда на 
пристойную анимацию уже почти 
умерла, но “Пластилин” приятно уди¬ 
вил. Плавные движения, не лишенные 
изящества, в которых не хватает толь¬ 
ко одного - типичных пластилиновых 
гэгов в стиле культового мультфильма 
“Падал прошлогодний снег”. Но и без 
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Чрезвычайно занимательная загадка - 
и в то же время очень простая. Или же, 
например, сцена допроса Героя (когда 
приходится общаться на языке жес¬ 
тов) - тоже весьма занимательный 
паззл, особенно учитывая сопровож¬ 
дающую разговор анимацию. 

Это, кстати, общая черта всех 
паззлов в игре. Не особо напрягая 
мозги игрока, они, тем не менее, ос¬ 
тавляют приятное ощущение от своей 
нехитрой красоты. Большего и не тре¬ 
буется. 

Игру, не напрягаясь, можно пройти 
за один вечер. 


Странный гибрид 
Неверхуда и Пило¬ 
тов, “Операция 
“Пластилин” серь¬ 
езно проигрывает 
первому в атмо- 
сферности и не 
дотягивает до вто¬ 
рых по юмору. 
Вечно вторая - вот 
ее судьба. Но вто¬ 
рая - не значит 
“последняя”, 
и свою порцию 
удовольствия иг¬ 
рок получит. А са- 




▲ Нелинейность, 
однако 




Держи меня, веревочка, 
держи 


▲ 5ЬооТ'ет 


а II! 








них все смотрится очень 
и очень... 

Общий же внешний 
вид - на любителя. 

Не в смысле, что он мо¬ 
жет кому-то показаться 
плохим, а в смысле, что 
далеко не все принима¬ 
ют эстетику пластилина. 

Крупные, в треть экрана 
фигуры, нарочито кри¬ 
вые и грубые постройки, 
уже упоминавшаяся 
цветовая гамма, сам Ге¬ 
рой, наконец, - типичный 
игрушечный солдатик в бесформенной 
зеленой шинели до пят. Смотрите на 
скриншоты, в общем. Так что, если вас 
не раздражала в детстве "Пластилино¬ 
вая ворона”, вам понравится. 

Кстати, о детстве. По-хорошему, 
издателю следовало бы позициониро¬ 
вать игру именно для детей - и из-за 
ее легкости, разговор о которой будет 
ниже, и из-за общего духа игры. По¬ 
смотрите внимательно на скриншо¬ 
ты - это же типичные детские игруш¬ 
ки. Вон кубики, вон пирамидки, вон ли¬ 
нейка торчит деревянная, школьная, 
а вон и стащенная у мамы катушка 
с нитками. Да и локации напоминают 
детскую комнату с разбросанными по 
ней игрушками, сквозь завалы которых 
неутомимо продирается Герой, решая 
многочисленные паззлы. 

С паззлами в игре полный поря¬ 
док. Их много, они разнообразны, 
не очень сложны - что, впрочем, уже 
не есть хорошо. В самом деле, 
по геймплею и общей структуре игра 
напоминает другого, не менее извест¬ 
ного представителя жанра - “Братьев 
Пилотов”. То есть, попав на очередную 
локацию, Герой тщательно ее обшари¬ 
вает, решает паззл, используя найден¬ 
ные предметы, и с легким сердцем по¬ 
кидает локацию, чтобы больше никог¬ 
да сюда не вернуться. Если уж быть 


совсем точным - 
почти никогда, ибо 
пара исключений 
имеется. Игра де¬ 
монстрирует про¬ 
грессивные момен¬ 
ты в виде как бы не¬ 
линейности. “Как 
бы”, потому что ме¬ 
няется только по¬ 
следовательность 
прохождения лока¬ 
ций, но не их число 
и состав. Впрочем, 
и на том спасибо - 
хоть какое-то раз¬ 
нообразие. 

Сами паззлы 
достаточно просты и требуют для ре¬ 
шения всего лишь немного вниматель¬ 
ности, ибо пиксель-хантинг чувствует 
себя довольно вольготно, и минимум 
сообразительности. В конце концов, 
простой перебор предметов в инвен- 
тори никто не отменял - при условии, 
конечно, что вы все эти предметы уже 
нашли. Присутствуют и несколько ар¬ 
кадных моментов вроде тира со 
стрельбой по выскакивающим мише¬ 
ням. Найдется и момент для носталь¬ 
гии: на одной из локаций игроку 
предстоит вспомнить, что такое М5- 
008 и какие в нем были команды. 


ма игра - получит от нас не самый 
плохой рейтинг. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Сюжетная линия 


Рейтинг 


6.5 


Время освоения: 10 минут 
Сложность: низкая 
Знание английского: не требуется 
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НАПРѴЧАНЕ 


ЫРУ/Я 


Юрий Пашолок 



Началось... 

Теперь Первомай - праздник не 
только для трудящихся, но и для лю¬ 
бителей хорошего “железа”, в данном 
случае - видеокарт. В этот день пѴісІіа 
официально дала отмашку началам 
продаж широко разрекламированной 
ОеРогсе 3. Как всегда, первыми смог¬ 
ли оценить новую “железку” жители 
Японии, спустя пару дней, к ним при¬ 
соединились французы. В России по¬ 
явление ѲеРогсе 3 ожидается во вто¬ 
рой половине мая. 



Характерно, что цена на новинку 
оказалась куда более интересной, чем 
изначально заявленная ($ 600). По 
подсчетам, средняя цена на ОеРогсе 3 
составляет те самые 400 долларов, 
которые и обещала лѴісйа. Между про¬ 
чим, последняя анонсировала новые 
цены на свою продукцию. Выглядят 
они следующим образом: 


ОеРогсе2 МХ 200 32 МВ ЗОВАМ 

$99 

СеРогсе2 МХ 400 64 МВ ЗОВАМ 

$ 129 

<ЗеРогсе2 Рго 64 МВ ООВ ЗОВАМ 

$ 199 

СеРогсе2 Шга 64 МВ ООВ ЗОВАМ 

$299 

СеРогсеЗ 64 МВ ООВ ЗОВАМ 

$399 


Как видите, вопреки прогнозам 
аналитиков, компания продолжает вы¬ 
пуск ОРІІ ОеРогсе 2 1111га. Впрочем, 
когда цена на ОеРогсе 3 снизится, а 
произойдет это достаточно быстро, 
самому мощному из ОеРогсе 2 при¬ 
дется уйти на покой. Собственно, то 
же самое грозит и ОеРогсе 2 Рго, по¬ 
скольку внутри пѴісііа вовсю кипит ра¬ 


бота над ОРІІ ЫѴ17, "укороченным” 
вариантом ОеРогсе 3. Могу предполо¬ 
жить, что называться он будет ОеРогсе 
ЗМХ. 

В продолжение темы уходов на 
“заслуженный отдых”: в ближайшие 
месяцы должно закончиться произ¬ 
водство “рабочей лошадки” пѴісііа 
СеРогсе2 МХ. Такое решение было 
принято для того, чтобы ветеран не 
мешал продажам более мощного и 
современного СеРогсе2 МХ 400. 

Москва первой увидела 
Репііит-4 1.7 ГГц 

Двадцать третьего апреля компа¬ 
ния Іпіеі анонсировала новый процес¬ 
сор линейки Репііит-4, частота кото¬ 
рого составляет 1.7 ГГц. Самое инте¬ 
ресное, что премьера состоялась в 
Москве, в рамках ежегодной выставки 
“Сотіек”. Сей факт, а также массиро¬ 
ванная рекламная компания под¬ 
тверждает предположение, что Іпіеі 
по-прежнему считает российский ры¬ 
нок весьма перспективным. 

Спустя несколько дней, Іпіеі, как и 
обещал накануне, обнародовал новые 
цены на свои процессоры: 

Репііит-4 1.7 ГГц $ 352 
Репііит-4 1.5 ГГц $ 256 
Репііит-4 1.3 ГГц $ 193 
РепІіит-ІІІ 1.7 ГГц $225 
РепІіит-ІІІ 1.7 ГГц $ 193 


Естественно, цены на Репііит-4 
указаны без учета памяти ВОВАМ, по¬ 
ставляемой вместе с процессорами, 
тем не менее, цены выглядят весьма и 
весьма впечатляюще. Налицо стрем¬ 
ление компании поскорее "похоро¬ 
нить” РепІіит-ІІІ. Рискованный шаг, 
особенно если учесть, что переход на 
0.13-микронную технологию намеча¬ 
ется лишь к четвертому кварталу. 

А что же АМ0? 

Как известно, Іпіеі и АМЭ устраи¬ 
вают массовое снижение цен на свою 
продукцию практически одновремен¬ 
но. Не стал исключением и апрель¬ 
ский “скачок”: буквально на следую¬ 
щий день после анонса новых цен на 
процессоры ІпІеГа его “заклятый 
друг” также вывесил обновленный 
прайс-лист: 


АІЫоп 1,3 ГГц (133 МГц РЗВ) 

$ 183 

АІЫоп 1,3 ГГц (100 МГц РЗВ) 

$ 173 

АІЫоп 1,2 ГГц (133 МГц РЗВ) 

$ 158 

АІЫоп 1,2 ГГц (100 МГц РЗВ) 

$ 156 

АІЫоп 1,1 ГГц (133 МГц РЗВ) 

$ 158 

АІЫоп 1,1 ГГц (100 МГц РЗВ) 

$ 141 

АІЫоп 1 ГГц (133 МГц РЗВ) 

$ 138 

АІЫоп 950 МГц (100 МГц РЗВ) 

$ 123 

АІЫоп 900 МГц (100 МГц РЗВ) 

$ 100 

Оигоп 900 МГц 

$79 

Оигоп 850 МГц 

$65 

Оигоп 800 МГц 

$53 

Оигоп 750 МГц 

$40 


Как видите, разрыв цен между 
Репііит-4 1.3 ГГц и АІЫоп 1,3 ГГц 
уже невелик, однако не будем забы¬ 
вать, что последний не поставляет¬ 
ся в комплекте с ВОРАМ, да и веся¬ 
щий 650 грамм радиатор плюс спе¬ 
циальный системный блок ему тоже 
не нужны... 

В этом свете следует учитывать 
то, что память ООВ 50ВАМ резко 
подешевела (модуль ООВ ОІММ 128 
Мб ЗОВАМ РС-2100 можно приобре¬ 
сти уже за $ 75-80), а материнские 
платы под данную память продают¬ 
ся повсеместно, причем цена их со¬ 
поставима со стоимостью тех же 
КТ133 с Ваісі’ом. Чувствую, что 
связка АІЫоп 133 МГц РЗВ + ООВ 
ЗОВАМ + КТ 266 Рго станет одним 
из наиболее популярных решений 
для машин среднего уровня. 

Раіошіпо получил офици¬ 
альное имя 

Итак, главный потенциальный 
конкурент Репііит-4, носящий кодо¬ 
вое имя Раіотіпо, получил, наконец, 
официальное обозначение. Зна¬ 
комьтесь, АІЫоп... 4. Если учиты¬ 
вать, что АІЫоп 2 и 3 не было и в по¬ 
мине, имя для новинки выбрано до¬ 
вольно странное. Хотя если учиты¬ 
вать так разрекламированную глав¬ 
ным конкурентом цифру “4”... 

Сгеаііѵе возвращается 

Полку возвращенцев прибыло. 
Через несколько месяцев туманных 
заявлений об уходе с рынка видео¬ 
карт туда ровной поступью верну¬ 
лась орденоносная Сгеаііѵе. Верну- 
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лась, между прочим, с широким 
размахом, достаточно взглянуть на 
линейку выпускаемой продукции: 


30 Віазіег 

ОеРогсе2 МХ200 

32 МВ ЗОВАМ А6Р 

$99 

30 Віазіег 
<ЗеРогсе2 МХ200 

32 МВ ЗОВАМ РСІ 

$99 

30 Віазіег 

ОеРогсе2 Рго 

64 МВ 00В ЗОВАМ 

$ 199 

30 Віазіег 

ОеРогсеЗ 

64 МВ 00В ЗОВАМ 

$399 


К сожалению, не все так просто. 
Дело в том, что на самом деле под 
маркой Сгеаііѵе будет продаваться 
продукция... МЗІ. Примерно то же 
самое делает Іотеда, продавая под 
своим именем жесткие диски ІВМ. 
Впрочем, учитывая статус МЗІ (чуть 
ли не официальный партнер пѴісііа), 
можно предполагать вполне качест¬ 
венные и недорогие продукты под 
знакомой маркой. 

КашЬііз доигрался 

Случилось то, что ваш покорный 
слуга и предполагал: судебная тяж¬ 
ба между РатЬиз и ІпТіпеоп закон¬ 
чилась в пользу последней! Судья с 
кровожадной фамилией Роберт 
Пэйн, известный своей “любовью” к 
чудо-патентологам РатЬиз, откло¬ 
нил все пункты обвинения к ІпЛпеоп. 
Напомню, что обвинения сводились 
к тому, что немецкая компания нару¬ 
шала патенты РатЬиз. Как извест¬ 
но, в ходе судебных разбирательств 
выяснилось, что ПатЬиз намеренно 
нарушал правила Зоіпі Еіесігоп 
Реѵісе Епдіпеегіпд СоипсіІ (ЗЕОЕС) и 
вынашивал тайные планы получения 
глобальных интеллектуальных прав 
(патентов) на технологии ОВАМ. 
Данный факт серьезно повлиял на 
решение суда. 

Более того, сама Іпііпеоп пере¬ 
шла в контратаку и подала в суд на 
РатЬиз. Обвинения были выдвину¬ 
ты как раз на основании тех самых 
фактов, что “всплыли” на предыду¬ 
щем разбирательстве. Не удиви¬ 
тельно, что данное дело выиграли 
немцы, в результате суд постановил 
РатЬиз выплатить $ 3,5 миллиона 
штрафа Іпііпеоп ТесЬпоІодіез АО. 

Что сейчас творится с акциями 
РатЬиз, страшно даже представить. 

Однако и это только цветочки. 
Зашевелились и те производители, 
которые в настоящее время исправ¬ 
но платят РатЬиз за использование 
технологий ЗИНАМ. Первым отреа¬ 
гировал на исход поединка Іпііпеоп- 
РатЬиз один из крупнейших произ- 


ш с;аиемаѵісатоі^.сом 


водителей памяти Затзипд. Ссыла¬ 
ясь на некоторые пункты контракта, 
корейский производитель отказался 
платить “дань”. Нетрудно догадать¬ 
ся, что примеру Затзипд последуют 
и другие. 

А ведь еще совсем недавно 
РатЬиз строила наполеоновские 
планы, планируя собрать с Іпііпеоп 
миллиард долларов плюс еще 
столько же с других производителей 
памяти. Честно говоря, мне это на¬ 
поминает один из моментов Вели¬ 
кой Отечественной войны: во время 
боев на подступах к Москве немец¬ 
кие генералы уже примеряли орде¬ 
на, которые должны были получить 
за взятие столицы. Что было даль¬ 
ше, известно всем... 

Как отличить "кривой" 
беГогсе 3 

Как уже писалось в новостях 
предыдущего номера, пѴібіа поста¬ 
вила производителям видеокарт не- 
I большую пар- 


- двухконвейерный рендеринг; 

- обработка трех текстур за один 
проход. 

По официальной информации 
Маігох, 0550 должна появиться на 
рынке где-то в самом конце мая, од¬ 
нако не будем оптимистами, навер¬ 
няка это будет как минимум начало 
июня. Если судить по специфика¬ 
ции, новинка от Маігох будет иметь 
характеристики, сравнимые с 
ОеРогсе 2 0Т5. Согласитесь, это не¬ 
плохо, особенно для “офисной кар¬ 
ты". 

Как заявляет сама Маігох, со 
свертыванием программы по СВ800 
компания тем самым прекратила 
гонку с пѴісНа и АТі, фактически от¬ 
казавшись от игрового рынка. Тем 
не менее, зная амбиции данной 
фирмы, можно сделать предположе¬ 
ние, что это лишь временное явле¬ 
ние. 


ы 




тию чипов 
ОеРогсе 3 ре¬ 
визии АЗ. Как 
известно, чипы 
данной ревизии 
оказались де¬ 
фектными, то 
есть с проблема¬ 
ми в схемотехни¬ 
ке. В результате 
этих дефектов 
резко снижается 
производитель¬ 
ность. Так вот 
стало известно, 
что некоторое 

количество ви- ІА Место, по которому можно определить ревизию ОРІІ, выделено 
деокарт с де- желтым прямоугольником. _ 

фектными чипа¬ 
ми попали в розничную продажу, 
сколько точно - неизвестно. 

Дабы не попасть впросак, необ¬ 
ходимо знать отличия между де¬ 
фектной АЗ и лишенной вышепере¬ 
численных недостатков ревизии А5. 

Для этого совершенно не обяза¬ 
тельно снимать радиатор, достаточ¬ 
но внимательно рассмотреть видео¬ 
карту. Что же нужно разглядеть, на¬ 
глядно показано на фотографиях 


Маігох 6550 - в июне 

Похоронив так и не родившегося 
конкурента ОеРогсе 3 0800, компа¬ 
ния Маігох сосредоточила свои си¬ 
лы на разработке карты,которая 
должна заменить нынешние 0400 и 
0450. Характеристики видеокарты с 
названием Маігох МіІІепіит 0550 
будут следующими: 

- тактовая частота ядра 200 - 250 
МГц; 

- 360 МГц ВАМОАС; 

- 0,18 мкм техпроцесс; 

- поддержка АОР 1 х, 2х и 4х; 

- поддержка 128-битной памяти 
ООН] 


А ЬеабГек ѴѴіпРаБІ ОеРогсе 3 (Ревизия А5): 3 
конденсатора + 1 резистор + 1 пустое место 



А НегсЫез 30 РгорНеІ III (Ревизия АЗ): Всего 3 
конденсатора и 1 резистор 
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История и Теория 

Уже несколько лет подряд тайлы 
пытаются пробить себе дорогу на ры¬ 
нок акселераторов 30 графики. И хотя 
до сих пор процесс шел не особенно 
успешно, подобные попытки выглядят 
каждый раз все более и более внуши¬ 
тельными и аргументированными. 
Особенно в свете столь наболевшей 
проблемы нехватки пропускной поло¬ 
сы памяти современных ускорителей, 
построенных по классической архи¬ 
тектуре. Ітадіпаііоп ТесНпоІодіез дав¬ 
но и успешно разрабатывает тайло- 
вые чипы семейств РоѵѵегѴН (на дан¬ 
ный момент существует уже 3 семей¬ 
ства чипов, вскоре планируется еще 
одно), физическим же производством 
чипов занимается ЗТМісгоеІесІгопісз. 
Кстати, число произведенных чипов 
тайловых ускорителей уже давно пе¬ 
ревалило за десятки миллионов, но до 
сих пор большинство из них устанав¬ 
ливались в различные игровые при¬ 
ставки и автоматы: 

Отметим, что чипы второй серии 
(РоѵѵегѴН Зегіез 2) использовались 
в двух достаточно распространенных 
приставках и на РС. Мы хорошо по¬ 
мним провал РС чипа РѴР250 (Ыеоп), 
в основном из-за проблем с произ¬ 
водством чипов и карт, после чего 
Ітадіпаііоп ТесИпоІодіез и отказались 
от услуг ЫЕС в пользу 5ТМ. Но это все 
история, а сегодняшний день гораздо 
более интересен. Серия 3 замахива¬ 


ется на автомобильные компьютеры 
и даже (!) на мобильные применения. 
Причем, судя по всему, не в смысле 
ноутбуков, а в смысле мобильных те¬ 
лефонов и РЭА. Кроме РС чипов, при¬ 
сутствуют зеМор боксы и еще одна 
аркадная приставка. В мире же топо¬ 
вых 30 приставок КУРО подобным чи¬ 
пам сейчас конкурировать сложно - 
ужасающая мощь РЗХ2 или ХВох на¬ 
пугала его создателей. Но, возможно, 
к следующему поколению (Зегіез 4) 
они оправятся от испуга. 

Итак, спецификации КѴНО II: 

-Технология 0.18 
-Тактовая частота ядра 175 МГц 
-Тактовая частота шины памяти 
175 МГц (синхронизирована с ядром) 
-128 бит ЗОВ интерфейс с памя¬ 
тью, объем до 64 Мб 

-Тайловая архитектура рендерин¬ 
га, размер тайла 32x16 точек 
-Два пиксельных конвейера, 
по одному текстурному блоку на каж¬ 
дом 

-Возможность комбинировать до 8 
текстур за один проход 

-Произвольные настройки фильт¬ 
рации для каждой текстуры (би- и три¬ 
линейная, анизотропная с числом 
сэмплов до 16) 

-Эффективная реализация Р5АА 
не требующая увеличения размера 
хранимого в локальной памяти чипа 
буфера кадра 

-Эффективный рендеринг - текс¬ 


турируются только видимые пикселы, 
не требуется сохранять значения глу¬ 
бины в локальной памяти, реальный 
филлрэйт равен эффективному (350 
миллионов пикселей в секунду) 

-Отсутствует блок аппаратного 

Т&1_ 

-АСР 1х/2х/4х интерфейс 

-Аппаратная реализация 
ЭоІРгосІисКЗ и ЕМВМ ВитрМарріпд 

-ТІѴЮ5 трансмиттер (возможно по¬ 
явление карт с цифровым ЭѴІ интер¬ 
фейсом) 

Глядя на спецификации, становит¬ 
ся ясно, что отсутствие КУРО II на вы¬ 
ше приведенной схеме совершенно 
не меняет картины - КУРО II всего 
лишь разогнанный и немного перера¬ 
ботанный вариант КУРО I. Лучшая тех¬ 
нология (0.18 вместо 0.25) позволила 
поднять частоту и сократить энерго¬ 
потребление. Кроме того, несколько 
увеличено число транзисторов, веро¬ 
ятно, не только для увеличения такто¬ 
вой частоты конвейера за счет умень¬ 
шения сложности его стадий, но и для 
реализации более совершенного кон¬ 
троллера памяти (схемы кэширова¬ 
ния). По большому счету, все это лишь 
косметика - архитектура рендеринга 
не претерпела никаких существенных 
изменений. По-прежнему нет Т&1_ 
и по-прежнему чип находится где то 
между ЭХ7 (к нему он ближе, если не 
принимать во внимание отсутствие 
Т&1_) и ЭХ6 по набору своих возможно¬ 
стей. Для любителей кардинальных 
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НАКРѴУАИЕ 


революций порекомендуем ждать 
следующего поколения чипов (Зегіез 
4) - именно там мы наконец увидим 
аппаратный Т&1_ и, возможно, оѵег- 
ЬгідИі ІідМіпд (вычисление освещения 
и закраска с повышенной точностью 
передачи цветов; возможность обра¬ 
батывать значения больше 1). 

А пока давайте сфокусируемся на 
том, что мы имеем - КУРЮ II и его ин¬ 
терпретация тайлового подхода. 

Итак, 2 буфер у нас отсутствует 
как класс. Точнее, он есть, но только 
в самом чипе и размером ровно 
с один тайл (размер тайла 32x16 то¬ 
чек). Также, на чипе хранятся все цве¬ 
та точек тайла, с точностью 32 бита. 
Разумеется, доступ к внутричиповому 
буферу тайла обеспечивается опти¬ 
мально - не только с максимальной 
скоростью, но для некоторых задач 
еще и параллельно. Построение изоб¬ 
ражения организуется следующим об¬ 
разом: 

1. Драйвер накапливает в памяти 
полный список всех треугольников 
сцены, передаваемых ему для отри- 
совки программой (недостаток - их 
нельзя сразу передавать на карту). 
Треугольники трансформируются 

и освещаются (Т&1_) программно (на¬ 
помню, что аппаратный блок Т&І. от¬ 
сутствует), именно поэтому результа¬ 
ты КУРЮ существенно зависят от тес¬ 
товой платформы. 

2. Все треугольники отправляют¬ 
ся на ускоритель, который аппаратно 
определяет для каждого треугольника 
тайлы, в которые он попадает. Факти¬ 
чески, для каждого тайла составляет¬ 
ся список номеров попадающих в него 
треугольников (этот процесс называ¬ 
ется Ьіппіпд). 

3. Когда списки полностью со¬ 
ставлены, ускоритель начинает отри¬ 
совывать тайл за тайлом: 

а) . В буфере глубины, полностью 
находящемся внутри чипа, определя¬ 
ется видимый (ближайший) треуголь¬ 
ник для каждой точки. Фактически, это 
делается с использованием стандарт¬ 
ной технологии определения видимо¬ 
сти на основе буфера глубины (2). Од¬ 
нако, в отличии от обычных ускорите¬ 
лей, проверка глубины воплняется 
парралельно, сразу для 32 точек треу¬ 
гольника (одна строчка тайла) и на 
этом этапе значения цвета еще не вы¬ 
числяются а просто запоминается но¬ 
мер видимого треугольника для каж¬ 
дой точки тайла. Таким образом, ско¬ 
рость определения видимых точек 
значительно выше, нежели в случае 
традиционной архитектуры. Если 
ОѵегЭгаѵѵ сцены не превышает 16 
(32/2, что очень маловероятно даже 

в будущих приложениях), определе¬ 
ние видимых точек выполняется го¬ 
раздо быстрее закраски (2 за такт) 
и не является сдерживающим факто¬ 
ром. 

б) . Между тем, пока идет опреде¬ 
ление видимых точек текущего тайла, 


видимые точки предыдущего неспеш¬ 
но текстурируются во внутрений бу¬ 
фер цветов (32x16, 32 бит на точку) 
двумя параллельными пиксельными 
конвейерами. Вычисляются и комби¬ 
нируются значения текстур (от 1 до 8, 
с различными установками фильтра¬ 
ции) и результат записывается в соот¬ 
ветствующую точку. Каждый конвейер 
имеет по одному текстурному блоку, 
но результаты работы блока могут на¬ 
капливаться до 8 раз и затем комби¬ 
нироваться. Разумеется, это требует 
увеличения числа тактов, но все рав¬ 
но, это гораздо выгоднее многопро¬ 
ходного построения изображения 
классическим методом, с использова¬ 
нием не более двух текстур за проход. 

в).После прорисовки тайл полно¬ 
стью записывается в буфер кадра, 
но данные глубины туда не записыва¬ 
ются и теряются безвозвратно (Вооб- 
ще-то через драйвер можно включить 
режим, в котором 2 буфер все же бу¬ 
дет записываться в память для после¬ 
дующего использования в том или 
ином виде, но это существенно за¬ 
медлит работу ускорителя). Эконо¬ 
мится полоса пропускания памяти, за¬ 
пись делается один раз и сразу боль¬ 
шим пакетом. Для реализации много¬ 
проходного рендеринга нам необхо¬ 
димо сначала собрать вместе все тре¬ 
угольники со всех проходов, попадаю¬ 
щие в текущий тайл и вывести их в не¬ 
го, за один раз. Разумеется, это не¬ 
удобно с точки зрения расхода сис¬ 
темной памяти, но необходимо тер¬ 
петь ради получаемой экономии про¬ 
пускной полосы и ШгаХе. 

При наличии столь гибкого меха¬ 
низма комбинации текстур, практиче¬ 
ски в любом приложении можно обой¬ 
тись и без многопроходного ренде¬ 
ринга, но большинство современных 
игр не могут эффективно воспользо¬ 
ваться возможностью комбинировать 
до 8 текстур сразу, и по-прежнему бу¬ 
дут строить изображение в несколько 
проходов, комбинируя по две тексту¬ 
ры за раз. 

Благодаря полной отрисовке тай¬ 
ла во внутреннем буфере (где точ¬ 
ность представления цвета всегда 32 
бита), сильно повышается визуальное 
качество изображений, построенных 
в 16 битном режиме - во время много¬ 
проходного построения на обычном 
ускорителе все промежуточные дан¬ 
ные обрезаются до 16 бит, здесь же 
это происходит только с окончатель¬ 
ными значениями. 

Как бы там ни было, тайловый рен¬ 
деринг требует переосмысления клас¬ 
сического подхода к построению изо¬ 
бражения. Появление 0X8 с его наст¬ 
ройкой стадий, файлами эффектов 
и пиксельными шейдерами вселяет 
некий оптимизм - многопроходное по¬ 
строение изображение будет посте¬ 
пенно вытесняться этими технология¬ 
ми из приложений. 

Тайловая архитектура здорово 


снижает требования к пропускной по¬ 
лосе памяти. Но сами по себе специ¬ 
фикации КУРО II выглядят несколько 
бледно - всего два конвейера с одним 
текстурным блоком на каждом, 5ЭП 
память и чип на частоте 175 МГц. 

В случае большого объема текстур, 
фильтруемых с учетом большого коли¬ 
чества сэмплов (трилинейная или 
анизотропная фильтрация), даже тай¬ 
ловая архитектура не спасет этот чип, 
он будет ограничен пропускной поло¬ 
сой своей памяти по текстурам. 

А в режиме Р5АА - величиной ІіІІгаіе, 
пускай и очень эффективного. Конеч¬ 
но, если на помощь не придет сжатие 
текстур 53ТС (об этом чуть далее). 

Но вот насколько строгими будут эти 
ограничения и определит, выиграет ли 
чип у классических ускорителей или 
нет. Впрочем, об этом далее. 

Сам по себе КУРЮ II может стать 
серьезной угрозой недорогим чипам 
ІЧѴЮІА и АТІ, дело за маркетингом. 

Но еще более интересно, на что будет 
способен первый чип из Зегіез 4 - но¬ 
вый тайловый ускоритель с аппарат¬ 
ным Т&1_, 4 конвейерами закраски и, 
возможно, с пиксельными шейдера¬ 
ми. Судя по всему, ждать его анонса 
осталось недолго. Если маркетинг не 
подачает, именно он сможет соста¬ 
вить серьезную и широкую конкурен¬ 
цию ускорителям классической архи¬ 
тектуры. Разумеется, если создатели 
КУРЮ будут и далее совершенство¬ 
вать искусство написания драйверов, 
к которым, пока еще есть некоторые 
нарекания. В защиту 5ТМ отметим, 
что драйверы, вышедшие одновре¬ 
менно с КУРО II, обеспечили сущест¬ 
венный прирост производительности 
даже для первого чипа. 

Плата 



Опытный образец карты КУРО II от 
Ітадіпаііоп ТесМпоІодіез снабжен АОР 
х2 интерфейсом (сам чип поддержи¬ 
вает 4х, но все производимые в дан¬ 
ный момент карты снабжаются 2х) 
и 32 Мб ЗОР ЗРРАМ памяти, разме¬ 
щенной в 4-х микросхемах на лицевой 
стороне РСВ. 

Микросхемы памяти произведены 
Затзипд, номинальное время выбор¬ 
ки 5 пз, что соответствует частоте 200 
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МГц. Однако модули, как и сам графи¬ 
ческий процессор, функционируют на 
частоте 175 МГц. 

Дизайн платы (как вы, наверное, 
уже заметили по самой верхней фото¬ 
графии), очень сходен с дизайном се¬ 
рийно выпускаемой карты Ѵісіеоі-одіс 
ѴіѵісІ! на базе первого чипа КУНО (на 
нашем сайте вскоре появится и ее об¬ 
зор). В общем, ничего лишнего, толь¬ 
ко чип и модули памяти, да схема ТѴ- 
оиі, традиционно снабженная 5-ѴісІео 
выходом. 

РСВ- ярко-зеленого цвета, разме¬ 
ры самой карты довольно невели¬ 
ки. На процессор приклеен обыч¬ 
ный кулер с вентилятором. 

Разгон 

Несмотря на то, что РоѵѵегЗІгір по¬ 
следней версии (3.0 Ье1а123) умеет 
работать с КУРО II, разгон карты на 
частоту свыше 180 МГц невозможен 
из-за появления очень сильных арте¬ 
фактов (напоминаем, что частоты чи¬ 
па и памяти жестко синхронизирова¬ 
ны), судя по всему, основным ограни¬ 
чивающим фактором является чип. 

Нет никакого смысла пытаться разо¬ 
гнать эту карту. 

Установка и драйверы 

Рассмотрим конфигурацию тесто¬ 
вых стендов, на которых проводились 
испытания карты на базе КУРО II: 
Стенд на базе Репйит III: 
-процессор Іпіеі Репйит III 1000 
МНг: 

-системная плата СПаіпІесН 603Ѵ 
(1815); 

-оперативная память 256 МВ 
РС133; 

-жесткий диск ІВМ ЭРТА 20СВ; 
-операционная система ѴѴіпбоѵѵз 
98 ЗЕ; 

Стенд на базе АіНІоп: 

-процессор АМР АіМоп 1200 МНг: 
-системная плата ЗоКек 75КАѴ-Х 
(ѴІА КТ133А); 

-оперативная память 256 МВ 
РС133; 

-жесткий диск Риііізи 106В; 
-операционная система ѴѴіпбоѵѵз 
98 ЗЕ; 



На стенде использовались мони¬ 
торы ѴіеѵѵЗопіс Р810 (2Г) и ѴіеѵѵЗопіс 
Р817 (21”). 

При тестировании мы использова¬ 
ли драйверы от ЗТМ версии 
1.00.7.056. ѴЗупс был отключен. 



Как видно из приведенного скрин¬ 
шота, среди настроек драйвера есть 
регулировки анти-алиасинга, возмож¬ 
ность активизации анизотропной 
фильтрации, форсирование трилиней¬ 
ной фильтрации и компрессия текс¬ 
тур. Но что все эти возможности ре¬ 
ально дают пользователю, мы узнаем 
ниже. 

Для сравнительного анализа были 
использованы результаты следующих 
видеокарт: АТІ НАОЕОМ 32МВ ЗОН, АТІ 
НАОЕОІЧ 32МВ ООН, І_еасКек ѴѴіпРаз* 
СеРогсе2 МХ/ОѴІ, ѴісІеоІ_одіс ѴіѵісІ! 
(КУНО), АОреп РА256 Оеіихе 
(ОеРогсе2 ОТЗ). 

Результаты тествв 

В области 20-графики все в нор¬ 
ме. Качество на уровне карт на КІѴЮІА 
ОеРогсе2, от именитых производите¬ 
лей, и, возможно, карт АТІ на базе 
НАОЕОІЧ. Впрочем, и у первого КУНО 
проблем с 20 не было. 

Приступим к оценке 30 произво¬ 
дительности видеокарты. В качестве 
инструментария мы использовали 
следующие программы: 

ісі ЗоГСѵѵаге ОиакеЗ ѵ. 1.17 - игровой 
тест, демонстрирующий работу платы 
в ОрепСІ_ с использованием стандарт¬ 
ного демо-бенчмарка бето002; 

Наде ЕхрепсІаЫе (Іітесіето) - иг¬ 
ровой тест, демонстрирующий работу 
платы в ОігесКЮ в режиме мультитек¬ 
стурирования; 

Еріс Оатез ІІпгеаІ ѵ.2.25( - игровой 
тест, демонстрирующий работу платы 
в ОігесіЗО в режиме мультитекстури¬ 
рования. 

Для оценки качественных параме¬ 
тров в дополнение к вышеперечис¬ 
ленным использовались следующие 
игры: 

-НіТиаІ Р.А.К.К.2; 

-РІапеШооп Оіапіз; 

-УопПеасІ ЗШсІіоз ВІаск&ѴѴИіІе. 


ОиакеЗ Агела 

Стандартный тест 

Тестирование проводилось в двух 
режимах: Раз! (демонстрирует работу 
карты в 16-битном цвете) и НідИ 
Оиаіііу (демонстрирует работу карты 
в 32-битном цвете). 

Хорошо видно, что в 16-битном 
цвете КУНО II занимает стабильное 
второе место после ОеРогсе2 ОТЗ 
и только в 1600x1200 его догоняет 



800*400 1024*788 ІЖМ024 1800*1200 

- - 

■АТІ КАССОМ ЗЯ«0С* 

■ ІмЛ* ЖЮИ 

■ **Ао*ѴМ*(5ТМІГЖО) 

• 5Тт*>ОІІМК8 
■АОргКАЯб СхАіо (6«Аом«і2 411) 
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■ АП КАССОМ ОТ* СМ 

ВімЛ* Ш*<л2 МХАМ 

■жьаодк ѵм» (ЗТМ шю) 

азімкткопзгм» 
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НАОЕОІЧ ООП. А вот в 32-битном цвете 
оптимизированная для большой на¬ 
грузки на шину памяти архитектура 
НАОЕОІЧ ООН дает о себе знать. КУНО 
II, все еще отставая от ОеРогсе2 ОТЗ, 
идет вровень с НАОЕОІЧ ООН, и только 
в разрешении 1600x1200 сказывается 
наличие ЗОН-памяти, в результате че¬ 
го НАОЕОІЧ ООН выходит даже на пер¬ 
вую позицию. О чем это говорит? 
Двухконвейерный (с одним текстур¬ 
ным модулем на каждом конвейере) 
чип КУНО II “утер нос” НАОЕОІЧ-у, у ко¬ 
торого хоть и тоже два конвейера, 
но на каждом по 3 текстурника (то, что 
один из трех ТМЫ пока не работает - 
сейчас несущественно). Пусть частота 
работы у последнего и несколько ни¬ 
же, но не стоит забывать, что он снаб¬ 
жен быстрой ООН-памятью. А КУНО II 
спокойно справляется с таким же объ¬ 
емом работ, имея в наличии лишь 
ЗОН-память. Тем не менее, ОеРогсе2 
ОТЗ все равно берет верх своими 
4-мя конвейерами с 2-ю текстурника- 
ми на каждом и отличными ОрепОІ_ 
драйверами, однако показательно, 
что вчетверо более слабый с точки 
зрения числа конвейеров и текстурни- 
ков КУНО II лишь немного отстает от 
СеРогсе2 ОТЗ. Вот оно, преимущество 
тайловой архитектуры. 

Компрессия текстур 

Тестирование проводилось в двух 
режимах: 16-битный цвет и 32-битный 
цвет при максимально возможном ка¬ 
честве. 

Как известно, ОиакеЗ при активи¬ 
зации ЗЗТС-технологии (переменная 
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г_ех1_сотргез5_1ех1иге5 1) начинает 
работать в режиме автокомпрессии. 



' о ИПИИ ' Д Ц* ДА. <мИу - 

■ А!|ММС«»*50К, ПК СИ 
О АТ! МСССК ЗЖ» СС*. Млпл эм*ѵ 

пат: едс*г* ю*« сс*. «тс С* 

ОСмМ ИИЧ»(<5*Л««гН»ЛМ. тЫмпви 
о ім<*# **/ч*<Мѵсъ: К(ЛУІ. «тс СИ 


омами* *•<* <»т* сто), яге он 

ОЭТМТѴЯ0ПММ. «*«4и»*хКѵ 
■ ГГИСУВОГ НМв, «КОИ 

оАсом»ААя>о*д»(й# С г.«гста>.і>тсси 



■ аорт. >ад* оиі л» кіАКхвг апу «тс о* 


Это дает свои плюсы и минусы. Плю¬ 
сы в том, что суммарный объем сжа¬ 
тых текстур меньше, и поэтому эко¬ 
номится пропускная способность ви¬ 
деопамяти. Минусы в том, что изна¬ 
чально все текстуры в ОиакеЗ не бы¬ 
ли сжаты, и не рассчитаны на потерю 
в качестве после компрессии. Поэто¬ 
му обязательно будет наблюдаться 
некоторое ухудшение качества. 

У каждой карты оно свое, об этом мы 
уже писали в ЗйСіТогах. Что получа¬ 
ется в этом плане у КУРЮ II, я покажу 
чуть ниже, а сейчас давайте посмот¬ 
рим на приведенные ранее диаграм¬ 
мы (16-битный цвет). Прирост скоро¬ 
сти от применения 53ТС у РАйЕОІМ- 
карт минимален из-за достаточного 
запаса пропускной способности па¬ 
мяти, а также благодаря наличию 
технологии Нурег2, экономящей по¬ 
лосу пропускания видеопамяти. При¬ 
рост по скорости у <ЗеРогсе2 МХ/6Т5 
также мал, что тоже объяснимо 
(в 16-битном цвете пропускной спо¬ 
собности памяти еще достаточно). 

Кроме того, необходимо еще раз 
подчеркнуть выдающееся визуаль¬ 
ное качество изображения в режи¬ 
мах с 16 битной глубиной цвета, по¬ 
лучаемое благодаря внутрэннему 
расчету (с точностью 32 бита) блен- 
динга различных проходов ренде¬ 
ринга. Подобное качество недоступ¬ 
но для ускорителей с обычной архи¬ 
тектурой. 

Раз уж речь зашла о режиме тес¬ 
тирования с наилучшим качеством, 
то нелишне будет напомнить, что 
в данном тесте принимает участие 
трилинейная фильтрация. Мы знаем, 
что у КУРО/КУРО II она реализована 
честно, а не через аппроксимацию. 
Также хорошо известно, что при по¬ 
добной архитектуре конвейеров (2 
конвейера и по одному ТМІІ на каж¬ 
дом), например, у ГѵІѴЮІА Ріѵа ТІМТ2 


при условии принудительного вклю¬ 
чения честной трилинейки наблюда¬ 
ется просто катастрофическое паде¬ 
ние производительности. Поэтому 
давайте посмотрим, как обстоит де¬ 
ло при отключенной трилинейной 
фильтрации в 32-битном цвете: 

Что мы можем видеть? Прирост 
производительности без трилинейки 
у КУРО II настолько велик, что эта 




ВАТ! РАМСА! імхіт«ф**у. ЬДгмг 

• 5Тнігжопэг**, <в*в«я.<АИ*у.ЫИмг 

■ АОрТ» РА256 РчА&А (й*Аа**г <Г5), плгПМ <щЛу, 


карта смогла легко обогнать даже 
КІѴЮІА ОеРогсе2 ОТ8! Вот как это вы¬ 
глядит в процентах: 

Вы только посмотрите, насколько 
сильно просаживается КУРО II при 



активизации трилинейной фильтра¬ 
ции! И как мало при этом падает ско¬ 
рость у (ЗеРогсе2 ОТ8. В данном слу¬ 
чае, классическому ускорителю по¬ 
могает не только большое количест¬ 
во конвейеров и текстурных блоков, 
но и более широкая пропускная по¬ 
лоса памяти - не следует забывать 
что объем прокачевыемых текстур 
при применении трилинейной фильт¬ 
рации возрастает. При включении 
ЗЗТС трилинейная фильтрация обхо¬ 
дится нам существенно дешевле: 

Падение снова на лицо, хотя и не 
столь катастрофическое. Впрочем, 
у конкурентов оно еще ниже. 
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Для КУРО II оно слабо зависит от 
разрешения (в отличии от ОеРогсе2), 
что наводит на мысли о недостаточ¬ 
но Шгаіе - большее число конвейе¬ 
ров закраски позволило бы КУРО II 
полностью раскрыть свой потенциал. 
Что интересно, прекрасно сбаланси¬ 
рованный РАЭЕОЫ существенно пре¬ 
взошел по этому параметру даже 


тайловую архитектуру КУРО II. 

Итак, мы вернулись к 83ТС. Выше 
мы уже упомянули о приростах по ско¬ 
рости при активизации 83ТС. И вот 
КУРО II нас удивила достаточно при¬ 
личным скачком производительности: 
Впрочем, КУРО также на высоте. Вы 
только посмотрите на это разительное 
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отличие от других карт! Я пока не буду 
делать выводов, а перейду к 32-битно- 
му цвету. 

Посмотрите, как у всех карт под¬ 
росло различие в производительности 
без и с применением 83ТС! Почти все 
карты в данном случае упираются 
в нехватку пропускной способности 
видеопамяти, а 83ТС, разгружая по¬ 
следнюю, помогает поднять скорость. 
КУРО II в 32-битном цвете при актив¬ 
ной 83ТС запросто догнал ОеРогсе2 
СТ5 (и даже немного обогнал), хотя 
у последнего прирост производитель¬ 
ности тоже весьма ощутим! 

Какие впечатляющие цифры при¬ 
роста! Обратите внимание на то, что 
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в 1 600х 1200 у многих карт ситуация 
с пропускной способностью памяти 
стала настолько критичной, что даже 
ЗЗТС перестала существенно помо¬ 
гать, и прирост сократился. А у КУРО 
и КУРО II все по-прежнему на высоте. 
Сказывается основное преимущество 
тайловой архитектуры - объем пере¬ 
сылаемой в буфер кадра и обратно ин¬ 
формации в несколько раз ниже, 
а в большом разрешении это играет 
определяющую роль 

И еще. Сравните производитель¬ 
ность КУРО II в 16- и 32-битном цвете 
при активной ЗЗТС. Разницы почти нет. 
Тайловая архитектура при помощи 
ЗЗТС практически полностью осво¬ 
бождает чип ограничений в лице про¬ 
пускной способности видеопамяти 
(как известно, внутри чипа КУРО опе¬ 
рирует с 32-битным цветом во всех 
случаях) и упирается только в такто¬ 
вую частоту чипа и число конвейеров / 
текстурных модулей. 

А что же с потерей качества? Да¬ 
вайте посмотрим: 
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53ТС включена 


Как мы видим, 
потери имеются, но они не фаталь¬ 
ны. В ЗйОіТогах мы сравнивали каче¬ 
ство компрессии текстур в режиме 
автокомпрессии, и самым безобраз¬ 
ным было положение карт на базе 
чипов ІЧѴЮІА. 

біапіз 

53ТС - вопросы качества 

Однако до сего момента мы вели 
речь об игре, которая управляет ав¬ 
токомпрессией текстур, сами тексту¬ 
ры при сжатии не столь сильно стра¬ 
дали в качестве. Но в настройках 
драйверов есть возможность форси¬ 
ровать 53ТС для всех игр. Давайте 


АМАНЕ. 


53ТС выключена 


посмотрим на примере Сіапіз, к чему 
приведет включение 53ТС в играх, 
изначально не рассчитанных на ис¬ 
пользование этой технологии: 

ЗЗТС выключена 



ЗЗТС включена 


53ТС включена 




использовать только в тех играх, ко¬ 
торые изначально были рассчитаны 
на применение компрессии текстур. 
Для примера приведем кадры из 
других игр (ЕхрепсІаЫе и ІІпгеаІ) так¬ 
же изобилующих ужасными арте- 
фактми в режиме автокомпрессии: 



Подобные артефакты к сожале¬ 
нию, не позволяют играть во многие 
игры с использованием автоком¬ 
прессии, способной (особенно 
в случае трилинейной фильтрации 
и АА) заметно увеличить производи¬ 
тельность КУРЮ II. Именно поэтому 
мы стараемся приводит результаты 
как с использованием ЗЗТС так 
и без оного, оставляя выбор за чи¬ 
тателями статьи (и их любимыми иг¬ 
рами). 

ОііакеЗ - анти-алиасинг 

Из скриншота настроек драйве¬ 
ра хорошо видно, что КУРЮ II под¬ 
держивает несколько степеней АА 
по методу супер-сэмплинга (ЗЗАА). 
Наиболее оправданная степень - 
2x2 дает наилучший визуальный эф¬ 
фект, но при включении этого режи- 


0юк»э. ампоООЛ 

І-«І РвГКцт ш 1СОО 16 ь* 



В данном случае потери катаст¬ 
рофичны. Все пятна света на воде, 
получаемые при помощи карт осве¬ 
щения (ІідНітарз), превратились 
в убогие квадраты. Это огромный 
минус, свойственный автокомпрес¬ 
сии. Мы вынуждены констатировать, 
что ЗЗТС в автоматическом режиме 
на любых ускорителях желательно 
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ма производительность катастро¬ 
фически падает: 

Наблюдается сильное снижение 
скорости, сводящее на нет всю иг- 
рабельность. Справедливости ради 
отметим, что подобная картина пре¬ 
следует и все остальные ускорите¬ 
ли, только ОеРогсеЗ с его Оиіпсипх 
играбелен в разрешении 
1024x768x32, да ОеРогсе2 ультра, 
в режиме 16 бит. И даже новая архи¬ 
тектура КУРЮ II не спасает - увели¬ 
чение количества закрашиваемых 
пикселей (пускай и эффективно за¬ 
крашиваемых) в 4 раза (при АА 2x2) 
дает о себе знать. Двухконвейерный 
чип просто не в состоянии обрабо¬ 
тать этот колоссальный массив 
с приемлемой скоростью. У того же 
ВАОЕОІЧ положение еще хуже. Толь¬ 
ко СеРогсе2 СТЗ в 16-битном цвете 
при активном АА выглядит лидером, 
как мы и предполагали. А вот 


аемооог. ы**-*ыт. «тс ом 

іпіеі і чшілп ш юоо іо иі 
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в 32-битном цвете при работающем 
АА все карты практически равны, 
но КУРЮ II чуть впереди - ему не на¬ 
до хранить в памяти буфер кадра 
увеличенного размера. Посмотрим 
что происходит при активизации 
53ТС: 

Результаты изменились, но по 
прежнему на лицо существенный 
недостаток ЛІІгаіе, сдерживающий 
всех участников тестирования. При¬ 
глядевшись, можно заметить что 
КУРО II гораздо более, нежели 
ОеРогсе2 выиграл от включения 
53ТС. Само значение РР5 при этом 
все же не достигло заветного “игра- 
бельного” предела в 60 кадров для 
4х АА режима. Вспоминая ОеРогсеЗ 
лишний раз убеждаемся что буду¬ 
щее за М5АА. 

А как у нас обстоят дела с каче¬ 
ством АА у КУРО II? Давайте посмо¬ 
трим на максимально возможный АА 
2x2 пока без сравнений с другими 
картами. 



58АА отключен 


ІІпгеаІ 

Анти-алиасинг - вопросы каче¬ 
ства 

На примере этой игры давайте 
сравним качество АА между тремя 
конкурентами. Тем более что в 32-бит¬ 
ном цвете, как было упомянуто выше, 
производительность всех трех карт 
в режиме Р5АА 2x2 (4х) почти одина¬ 
кова. 

58АА отключен, эту картинку 
можно видеть на всех трех картах, 
поэтому мы не будем показывать 
эти зазубрины для каждой платы 


РАКК2 

Анти-алиасинг - вопросы каче 
ства 

Ниже продемонстрируем скрин¬ 
шоты из РАКК2: 

88АА отключен 


88АА 1х2/2х1 (2х), то есть проме 
жуточная степень АА 

КѴНО II 
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НАРЕОІЧ 


НАОЕОМ 



СеРогсе2 СТ5 



Можно заметить, что качество АА 
у КѴВО II и (ЗеРогсе2 ОТ5 одинаковое, 
у НАРЕОІЧ оно практически такое же 
и лишь немного отличается из за дру¬ 
гого значения І_СЮ. 


38АА 2x2 (4х), высшая степень АА 

КѴНО II 



ОеРогсеЗ - Оиіпсипх 



И снова мы видим, что качество АА 
у КѴНО II равно (ЗеРогсе2 СТ5 и при¬ 
близительно совпадает с НАОЕОЫ. 
Конечно, эталоном качества в данном 
сравнении является режим Оиіпсипх 
у ОеРогсеЗ (Не забываем о цене по¬ 
следней). 

Теперь рассмотрим следующую 
интересную функцию, которой обла¬ 
дает КѴНО II - анизотропную фильт¬ 
рацию. Покажем на примере ЫпгеаІ 
(ОігесіЗО), как она работает. К сожале¬ 


нию, из-за несовершенства драйве¬ 
ров анизотропия в ОрепОЬ у КѴНО II не 
форсируется (она доступна, но только 
изнутри, по просьбе приложения), по¬ 
этому мы можем сравнивать качество 
этой фильтрации только в ОігесіЗО, 
поэтому НАРЕОИ из этого сравнения 
выпадает, так как у него в ОігесіЗР 
анизотропия не реализована 

Как видим, падение производи¬ 
тельности сильное. Давайте теперь 
взглянем на качество: 



к»4*7м іж*іои 
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Первый пример 

Трилинейная фильтрация 



Анизотропная фильтрация 
КѴНО II (ир іо 16-іар) 
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СеРогсе2 ѲТ5 (8-*ар) 



ОеРогсеЗ (32-{ар) 


Второй пример 


Анизотропная фильтрация 
КУРЮ II (ир Іо 16-*ар) 





Трилинейная фильтрация 


ОеРогсеЗ (32-*ар) 




_ НАВРѴѴАП 

Третий пример 

Трилинейная фильтрация 


Анизотропная фильтрация 
КУРЮ II (ир Іо 16-1ар) 




ОеРогсе2 ОТЗ (8-іар) 
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Можно видеть, что наборы эффек¬ 
тов и сложность сцен в данном бенч- 


ІАКР1ЛІАПЕ 


ОеРогсеЗ (32-іар) 


ЕхрепааЫе 


Мы можем лицезреть примерное 
равенство качества анизотропии 
в ОігесіЗО у 0еРогсе2 СТ8 и КУЯО II. 
Однако, не надо забывать о сильней¬ 
шем падении производительности 
у последнего! Более подробно об ис¬ 
следовании анизотропной фильтра¬ 
ции у всех чипсетов, умеющих рабо¬ 
тать с ней, написано в наших ЗООіТо- 
гах. Конечно, 32-сэмпловая анизотро¬ 
пия у ОеРогсеЗ - вне конкуренции 
в вопросе качества, однако здесь да¬ 
же ОеРогсеЗ не может похвастаться 
низкой величиной потерь в произво¬ 
дительности, и ужтемболее низкой 
ценой. 


Эта игра уже настолько устарела 
в качестве бенчмарка, что мы ее ис¬ 
пользуем только для демонстрации 
производительности в ОігесКЮ, 
а о качестве по ней судить уже трудно, 
так как сцены в ЕхрепбаЫе довольны 
просты. 


ІИГі 

■АТіммсшкхмсх*. *»м«д> 


о ап мнсй а»» я*. *•**« 

• АПМПОМІХЗСМООА. 

О'.мЛті іЛлѵ'Ийчі, мшд* 
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марке очень даже “по зубам” КУЯО II, 
который продемонстрировал не толь¬ 
ко сравнимые с более сильным 
ОеРогсе2 СТ5 результаты, но и даже 
обогнал его в 32-битном цвете. 

Некоторые аспекты качества 
30-графики 

По ходу анализа производитель¬ 
ности КУЯО II мы уже рассмотрели ряд 
вопросов, затрагивающих качество 
исполнения важнейших ЗЭ-функций 
видеокартой на КУЯО II. Я коснусь во¬ 
проса рельефного текстурирования. 
Вспомним, что с поддержкой ЕМВМ 
все было ясно еще у КУЯО, поддержка 
присутствует, она весьма неплоха. 

В мартовских ЗООіТогах была проде¬ 
монстрирована работа карт 
в ЗОМагк2001, и качеству реализации 
ЕМВМ уделено необходимое внима¬ 
ние. У КУЯО II также имеется поддерж¬ 
ка йо* Ргобис* 3, качество реализации 
можно оценить в тех же ЗООіТогах, 
а также на примере игры Оіапіз. 

КУЯО II 





ОеРогсеЗ 


Надо отметить, что ЭоІЗ на КУЯО II 
работает только в случае обновления 
версии игры до 1.396. Поэтому надо 
следить за выходом новых патчей ко 
всем современным играм, поддержи¬ 
вающим новомодные функции. 

И напоследок представлю пару 
скриншотов из нового хита - 
ВІаскШМе: 


КУЯО II 
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Несмотря на то, что эта игра 
долгое время рекламировалась как 
ориентированная на Нагбѵѵаге ТСІ_, 
она очень хорошо идет на КУРО II, 
не имеющем аппаратного ТСІ_ бло¬ 
ка! В свете чего, хорошо известные 
нападки ЫѴЮІА на КУРО Мс аргу¬ 
ментами в виде В&ѴѴ не имеют под 
собой никакой почвы. Качество 
графики, как на КУРО II, так и на 
ОеРогсеЗ, практически одинаково. 

Выводы 

Итак, перед нами разогнанный 
КУРО I. Прекрасная производи¬ 
тельность, даже в режиме РЗАА 
и отличная реализация ЗЗТС. Пере¬ 
довая возможность комбинировать 
до 8 текстур за такт. Несколько не¬ 
удачное позиционирование для за¬ 
воевания рынка было бы хорошо 
чуть опустить цену (что, вероятно, 
скоро будет сделано) или чуть уве¬ 
личить ЯІІгаІе (скажем, ООН память 
и четыре конвейера закраски). 

В последнем случае мы бы имели 
серьезного конкурента даже для 
ОеРогсе2 Шга. 

Как нам видится, целью КУРО II 
не является (и это не планирова¬ 
лось) захватить какие-либо лидиру¬ 
ющие позиции на рынке. Задача 
КУРО II "оттянуть” на себя какую-то 
часть рынка 30 ускорителей в це¬ 
новом сегменте до $150. И дейст¬ 
вительно, если рассматривать 
КУРО II как способ заявить о досто¬ 
инствах тайловой архитектуры рен¬ 
деринга, имеющей хороший потен¬ 
циал, а также как способ обозна¬ 
чить присутствие на рынке (не пре¬ 
тендуя пока на лидерство), 
то и эмоциональной критики сразу 
будет меньше. Наоборот, при таком 
взгляде КУРО II вселяет надежду. 

Мы с нетерпением ждем КУРО 
III (или как он там еще будет назы¬ 
ваться), который, надеемся, будет 
способен конкурировать 
с ОеРогсеЗ не только по пропуск¬ 
ной полосе памяти, но и на поле 


0X8 (пиксельных и вершинных шей¬ 
деров и т.д.)... 

Впрочем, недостижимый ранее 
для подобной цены уровень произ¬ 
водительности КУРО II - уже полно¬ 
ценный повод похвалить этот чип, 
а новаторская архитектура - повод 
вдвойне. 

Плюсы: 

-Архитектура, позволяющая су¬ 
щественно сократить требования 
к пропускной полосе памяти, что 
положительно сказывается на ско¬ 
рости в высоких разрешениях; 

-Возможность комбинировать 
до 8 текстур за проход; 

-Существенное улучшение каче¬ 
ства сцен построенных в режимах 
с 16 бит глубиной цвета; 

-Потенциально легкая наращи¬ 
ваемость производительности; 

-Отличная реализация 53ТС, на¬ 
личие ЕМВМ. 

-Высокая производительность, 
сравнимая с более дорогими кар¬ 
тами 

-Низкое энергопотребление 
и тепловыделение, что позволяет 
претендовать на сектор мобильных 
решений; 

Минусы: 

-Катастрофическое падение 
скорости в режиме трилинейной 
и анизотропной фильтрации, сред¬ 
няя производительность в режиме 
Р5АА (следствие наличия всего 
двух параллельно работающих кон¬ 
вейеров, с одним текстурным бло¬ 
ком на каждом); 

-Отсутствие НѴ\/Т&1_; 

-Невозможность разгона; 

-Невысокое качество анизот¬ 
ропной фильтрации (на уровне 
<ЗеРогсе2 0Т5, но хуже Васіеоп 
и ОеРогсеЗ); 

ы 



от станции метро 
“Октябрьское поле” 
р. Маршала Бирюзова, 17 
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Эргономика сокременного 

и 2 ^ а ^ очег[| МВС|И 


В предыдущей статье (см. #4’2000 
статью “Эргономика современного ра¬ 
бочего места”) мы рассказывали о не¬ 
удобствах традиционных офисных сто¬ 
лов применительно к работе с компью¬ 
тером. Надеемся, что с размещением 
компьютера на рабочем месте мы не¬ 
много прояснили ситуацию. Ну а если, 
кроме компьютера, вы располагаете 
многочисленной “периферией”, если 
у вас есть большой сканер, принтер или 
цифровой копир? Или вы хотите обуст¬ 
роить рабочие места сразу для не¬ 
скольких человек, причем так, чтобы 
они могли работать вместе, но не ме¬ 
шать друг другу? Именно об этих во¬ 
просах мы поговорим сегодня. 

▼ Рис. 1 . Посмотрите но зону охвата стола 
Егдопотіс РіІо*-Рго. Человек может практи¬ 
чески дотянуться до любой точки столешни¬ 
цы, а монитор занимает никчемное место 
в углу. Зеленым обозначена рабочая область 
стола. Сравните с обычным офисным столом. 


▲ Рис. 2 


Планировка индивидуальных ра- 
бочих мест 

Если вы обзавелись массой необхо¬ 
димого в работе периферийного обо¬ 
рудования, а ваш четвероногий друг 
(рабочий стол) с трудом несет на себе 
бремя монитора, системного блока 
и клавиатуры с мышью, подумайте 
о расширении рабочего пространства. 


Мы настоятельно рекомен¬ 
дуем адаптировать рабо¬ 
чее место под те задачи, 
которые вы решаете, и под 
то оборудование, которым 
пользуетесь. Самое про¬ 
стое, что можно сделать, - это 
купить дополнительные полки 
к столу или на стену, стеллаж 
или тумбочку. Ну а если хочет¬ 
ся сделать столешницу по¬ 
больше? Это реально, если 
вы обзавелись столом марки 
Егдопотіс Эезідп. Фирма 
предлагает в таких случаях 
просто “удлинить” столешни¬ 
цу. Можно нарастить любой 
из торцов столов дополни¬ 
тельной столешницей неогра¬ 
ниченной длины. Вам надо только за¬ 
мерить величину свободного места, ко¬ 
торое вы бы хотели использовать, 
к примеру, для большого копироваль¬ 
ного аппарата или сканера, и вам уве¬ 
личат активную “столовую" площадь. 

Даже при беглом взгляде на инно¬ 
вационную компьютерную мебель 
Егдопотіс Эезідп сразу возникает це¬ 
лый ряд вопросов. К чему такой пере¬ 
ход от нехватки места к модным и здо¬ 
ровенным столам? Где мы видели такие 
советские квартиры, в которые эти сто¬ 
лы (например, Рііоі-Рго) поместился 
бы? 

Мы ответим, что именно у Вас та¬ 
кая квартира, и поясним это так: 

Стол, как и компьютер, - вещь, 
не имеющая автономности и закончен¬ 
ности. Рабочее место - это не стол 
с компьютером! И не надо про это за¬ 
бывать. За этим столом сидит (как 
правило, в кресле на колесиках) чело¬ 
век, который, как электрон, представ¬ 
ляет собой “облако”, размы¬ 
тое вдоль столешницы. И ес¬ 
ли вы посмотрите на стан¬ 
дартный офисный стол самых 
маленьких размеров (120x80) 
да еще с выдвинутой клавиа¬ 
турой, то поймете, что пло¬ 
щадь, занимаемую этим сто¬ 
лом, надо умножить на два, 
чтобы получить площадь ра¬ 
бочего места! 

Посмотрите теперь на на¬ 
ше рабочее место (см. 
рис. 1,2) (стол вы уже виде¬ 
ли и он вам не понравился ог¬ 
ромными габаритами 
130x130 см): вы отчетливо ви¬ 
дите, что это РАБОЧЕЕ МЕС¬ 
ТО занимает меньшую пло¬ 
щадь, чем стандартное? Так 


▲ Рис. 4. Единый "форм-фактор" столов позво- 
ляет организовать многоместные офисы 

зачем покупать (или содержать) прямо¬ 
угольный стол, имеющий невыносимо 
меньшую рабочую зону (площадь сто¬ 
ла, до которой человек дотягивается 
рукой, не напрягаясь), чем, к примеру, 
Рііоі-Рго, и занимающий в итоге боль¬ 
шую площадь? Ведь краеугольным кам¬ 
нем новой конструкции является угло¬ 
вое исполнение, позволяющее опти¬ 
мально разместить такую негабарит¬ 
ную вещь, как монитор, в углу, до кото¬ 
рого потребителю и так дела нет. 

То есть мы не вторгаемся монитором 
в рабочую зону и при этом не увеличи¬ 
ваем габариты рабочего места. А кри¬ 
волинейная передняя кромка позволя¬ 
ет увеличить площадь самой рабочей 
зоны. 

Ну а если вам необходимо оптими¬ 
зировать рабочее пространство для бо¬ 
лее чем одного человека, серии 
Егдопотіс РіІоГ и Егдопотіс Визіпезз от¬ 
крывают поистине широкие горизонты. 
Дело в том, что каждая серия мебели 

Т Рис. З.Разнообразные дополнительные сто¬ 
лешницы и сочетания из двух столов позво¬ 
ляют оптимизировать рабочие места под 
конкретные задачи. 
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ВАРИАТ № 2 



А Рис 7. Вариант 2. "Общий объем". Все столы расположены по 
периметру комнаты, максимально оставляя середину свободной 


А Рис. 5. Изначально офис представлял собой 
помещение в старом административном зда¬ 
нии и был заполнен разномастной мебелью. 
Нашей задачей было предложить варианты 
планировки, из которых заказчик мог бы вы- 
брать оптимальную для работы сотрудников 


и твердой мебели заменяются 
на аналогичные столы сотруд¬ 
ников и на самих сотрудников 
с огромной двигательной ак¬ 
тивностью и в избыточном ко¬ 
личестве. Как и в "домашних 
кабинетах”, рабочие места, 


имеет одинаковый “форм-фактор”. Это 
значит, что торцы у моделей имеют оп¬ 
ределенную глубину и подходят друг 
к другу. На базе двух столов серии 
Визіпезз можно организовать вмести¬ 
тельный “стол для переговоров” с дву¬ 
мя полноценными рабочими местами 
(см. рис. 3). Такое компактное реше¬ 
ние очень удобно для менеджеров по 
работе с клиентами и руководящего 
звена для организации “летучек”, а так¬ 
же оптимально для сотрудников, свя¬ 
занных общей работой в команде (ди¬ 
зайн, архитектурное проектирование, 
программирование, бухгалтерия). Во¬ 
обще, столешница-связка или общая 
столешница у двух рабочих мест позво¬ 
ляет избежать дублирования и решить 
проблему дополнительного рабочего 
пространства самым “компактным спо¬ 
собом”. 

Оптимальная планировка 
офиса 

Теперь поговорим о многоместных 
офисах. Ситуация примерно такая же, 
как и дома, только предметы мягкой 

▼ Рис 6. Вариант 1. "Мальтийский крест". Это 
когда вы - операторы или секретари и хоти¬ 
те постоянно видеть друг друга и трудиться 
вместе сообща. Вокруг всех вас, как вокруг 
цветка, могут виться мотыльки-курьеры 
и шмели-клиенты. 

ВАРИАНТ № 1 



оборудованные стандартными прямо¬ 
угольными столами, здесь занимают 
больше места, а полезной площади 
имеют меньше! 

Столы Егдопотіс йезідп все назы¬ 
вают “угловыми". Это правильно только 
по отношению расположения монитора 
на столе. Действительно, он находится 
в углу, в самом широком месте столеш¬ 
ницы, чтобы не “съедать” бесценное 
полезное пространство и быть не даль¬ 
ше, чем нужно. Сам же стол, при всей 
его асимметричной геометрии, можно 
располагать вдоль стены. Это особенно 
выгодно, если рабочие места примыка¬ 
ют друг к другу (см. рис. 4). Как пока¬ 
зал опыт проектирования офисов “под 
ключ”, благодаря такой “пристенной” 
застройке в комнате можно комфортно 
расположить на одно-два рабочих мест 
больше, чем при использовании тради¬ 
ционной офисной мебели. Обратите 
внимание на то, что в таких “цепочных” 
рабочих местах можно использовать 
пары разных серий мебели: благодаря 
единому “форм-фактору", они отлично 
собираются в непрерывное рабочее 
пространство. Ну а если до¬ 
полнить пространство сто¬ 
лешниц вместительными пол¬ 
ками над монитором, подкат¬ 
ными тумбами, стеллажами 
для документов и книжными 
шкафами, то вы получите 
стильный и удобный совре¬ 
менный офис. 

Понятно, что дело не 
только в “составляющих” 
офиса, но и в их компактном 
и удобном взаиморасположе¬ 
нии. Все мы время от време¬ 
ни испытываем трудности 
с площадью. В офисе всегда 
надо “уложить” не менее 6-7 
сотрудников в каждое поме¬ 


щение, независимо от его объема. 

Не забудьте про “тяжелое наследие 
прошлого” в виде громоздкого офисно¬ 
го стола, купленного за двести у.е., вы¬ 
кидывать который жалко, а продолжать 
использовать - совершенно нерацио¬ 
нально. 

Предлагаем посмотреть на вариан¬ 
ты застройки офисного помещения, ко¬ 
торое уже было забито саркофагами 

ВАРИАНТ № 3 
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А Рис 8. Вариант 3. "Двухобъемный офис". 
Первые два стопа представляют собой некую 
естественную преграду, изолируя сотрудни- 
ков внутри от посторонних вторжений 

советских времен под завязку, (рис. 5.) 

Как вы видите, в предложенных нами 
решениях (рис. 6, 7, 8) число рабочих 
мест увеличилось, причем безо всякого 
напряжения со стороны проектировщи¬ 
ков. Все три варианта имеют принципи¬ 
ально разные тактические и стратеги¬ 
ческие задачи, которые в традицион¬ 
ном мебельном решении рассматри¬ 
вать просто бессмысленно. 

Кроме практической пользы от ме¬ 
бели, вы получите стильный и ультрасо¬ 
временный интерьер рабочего поме¬ 
щения. А если вы, как большинство 
прогрессивных потребителей, закажете 
двухцветные, наиболее сочетаемые 
с внутренней отделкой вашего помеще¬ 
ния гарнитуры, то получите уникальный 
дизайн! 

На правах рекламы 
По материалам Егдопотіс йезідп, 
е-таіі: егдопотіс@сссІ. т 
іѵеЬ: мллм. егдопотіс. ги 

и 

! 6 ' 2001 - 
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ТОВАР СЕРТИФИЦИРОВАН 






(095) 275-2431,275-6701 (м. Автозаводская) 
(095) 276-4457, 276-1434 (м. Пролетарская) 
(095) 728-8474, 795-1895 

253-5608, 255-3484 (м. Ул. 1905 года) 


• Быстрое изготовление в Москве 

• Подбор цветовых сочетаний в соответствии со стилем 
вашего дома и офиса 



• Оптимальные предложения для организаций и частных лиц 

• Готовые комплексные решения 
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Місгоргозе Рогпшіа 1 




Специфика раздела Рогдоііеп 
\/Ѵаге предполагает процесс 
выливания как минимум вед¬ 
ра крокодильих слез на голо¬ 
вы читателей по поводу небы¬ 
валой крутизны старой и дав¬ 
но забытой игры , а также не¬ 
пременное стариковское 
брюзжание по поводу пого¬ 
ловного вырождения настоя¬ 
щих разработчиков . Но сей¬ 
час мне придется сделать ис¬ 
ключение и отойти от обще¬ 
принятого стиля написания 
подобных статей . 

Иду я на это вовсе не из-за нали¬ 
чия врожденного иммунитета к нос¬ 
тальгии, напротив, я тоже не прочь 
вспомнить старые добрые времена 
и игры. Все гораздо проще. Дело 
в том, что раньше я никогда не играл 
в СР1. В ѲР2 и ОРЗ играл, а в 0Р1 - 
нет. Такой подход для рубрики до¬ 
вольно необычен, но в тоже время, 
как мне кажется, он может оказаться 
более объективным. 

Славные были времена! 

Игра возвращает нас к чемпиона¬ 
ту 1991 года. Это был третий год по¬ 
сле запрещения турбонаддува, прав¬ 
да, двигатели имели объем 3,5 лит¬ 
ра. Во время этого переходного пе¬ 
риода Нопба сдавала свои позиции, 
оставляя лидерство Вепаиіі. Лишь 
фантастическое невезение Мэнселла 
на ѴѴіІІіатз-ВепаіЖ и великое мас¬ 
терство Сенны позволили МсІ_агеп- 
Нопсіа выиграть тот чемпионат. 

Прост, по его словам, ездил на “гру¬ 
зовиках” Реггагі, а Пике медленно, 
но верно загибался в ВепеНоп. Вре¬ 
мя от времени в борьбу включались 
Бергер, Патрезе и Алези. Шумахер, 
дебютировавший только в 5ра, еще 
молод и неопытен. Остальные гон¬ 
щики сколько-нибудь серьезной 
опасности не представляли. Такова 
вкратце ситуация при “Оррозіііоп 
ЗргеасІ 1991 1_еѵеІ5”. К сожалению, 
симулятор не обладает лицензией 
РІА, и, следовательно, все гонщики 
и конюшни выступают под вымыш¬ 
ленными именами. Конечно, 

Місгоргозе Рогтиіа 1 ѲгапсІ Ргіх со¬ 
держит возможность исправления 
этого досадного недостатка, а, учи¬ 
тывая еще и то, что раскраска боли- 


Виктор Карминов 

Уважаемые 

товарищи потомки! 

Роясь 

в сегодняшнем 

окаменевшем дерьме, 
наших дней изучая потемки, 
вы, 

возможно, 

спросите и обо мне. 

В. Маяковский 


дов в целом соот¬ 
ветствует той,что 
использовалась 
в то время (на¬ 
сколько можно су¬ 
дить по графике), _ 

то... В общем, 

по прошествии некоторого времени 
историческая истина наконец-то 
торжествует. Кстати, следует ска¬ 
зать, что в разработке игрушки при¬ 
нимали участие специалисты 
Рооіѵѵогк бгапсі Ргіх (ныне Аггоѵѵз) 
и Нопсіа 1)К. 

Графически безупречен... 
для своего времени 

Начнем с самого слабого (на се¬ 
годняшний день) места, а именно, 
с графики. Конечно, современный 
игрок, избалованный ЗО-ускорителя- 
ми, может впасть в состояние глубо¬ 
кого шока при виде 0Р1. Но не надо 
забывать, что это 1991 год, и для той 
техники представленный уровень 
весьма и весьма не плох. Во всяком 
случае, МсІ_агеп можно отличить от 
ѴѴіІІіатз даже в зеркалах заднего ви¬ 
да. Есть регулировка графических 
настроек, например, изменение РР5 
или отключение текстур (весьма не¬ 
многочисленных) для уменьшения 
загрузки процессора. 

Физически развит 

Присутствует возможность наст¬ 
ройки аэродинамики в лице регули¬ 
ровок переднего и заднего антикры¬ 
льев. Настройки влияют не только на 
максимальную скорость/прижимную 
силу, но и на избыточную/недоста¬ 
точную поворачиваемость. Аэроди¬ 
намика эффективнее и имеет боль¬ 
ший диапазон регулировок, чем в по¬ 
следующих симуляторах от 
Місгоргозе. Можно также изменять 
баланс тормозов. Не забыты и регу¬ 
лировки передаточных отношений 
в коробке передач. В то время двига¬ 
тели раскручивались от силы до 
14000 об/мин, да и то не слишком 
охотно. Эта “задумчивость” хорошо 
заметна в игре. Присутствуют шесть 
опций помощи водителю, которые 
исчезают с ростом уровня сложнос¬ 
ти, коих в игре пять штук. Подвеска 
довольно мягкая, с достаточно боль¬ 
шим рабочим ходом, что наглядно 
демонстрируют “клевки” машины 
при торможении. К сожалению, мы 
лишены возможности настраивать 




>1 и 



Жанр Автосимулятор 
Разработчик Місгорго&е 
Год выпуска 1991 


ее, но я думаю, этот недочет можно 
простить разработчикам. 

Четко отражен регламент сорев¬ 
нований, действовавший в то время. 
Можно выбирать резину из четырех 
типов, различающихся по жесткости, 
также существует еще и пятый тип - 
резина для квалификаций с очень 
мягким составом. Самое главное, 
что погодные условия динамичны. 

Болид ведет себя хорошо, навер¬ 
но, даже слишком хорошо, но это оп¬ 
равданный реверанс в сторону игра- 
бельности. Присутствует неплохая 
модель повреждений в виде поломок 
переднего и заднего антикрыльев. 
Повреждения отражаются не только 
визуально, но и существенно изме¬ 
няют поведение машины. Не реали¬ 
зован механизм случайных поломок, 
т.е. двигатели не взрываются, подве¬ 
ска не ломается, тормоза не отказы¬ 
вают. Нельзя израсходовать полно¬ 
стью топливо. Соответственно, 
не изменяется поведение болида 
в зависимости от количества топли¬ 
ва на борту, но это последний и, по¬ 
жалуй, самый серьезный недостаток 
описываемой игры. 

Да, были игры в наше 
время... 

Считаю, что проведенное иссле¬ 
дование позволяет нам с полным 
правом отнести СР1 к славному се¬ 
мейству симуляторов, естественно, 
с поправкой на год его выхода в свет. 
Это достойный предок великого СР2 
и пришедшего ему на смену ОРЗ. И, 
как его младшие братья, является 
лучшим симулятором Ф1 для своего 
времени. 
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Жанр АвѵепЮге (третье поколение) 
Г од выхода 1989 


И какую концовку вы в итоге увидите, 
зависит только от ваших действий. 
Богу - Богово, а кесарю - кесарево. 

Первый раз я прошла игру именно 
чайником и была приятно удивлена 




Клянусь тебе, Лаура, никогда 
С таким ты совершенством 
не играла. 

Как роль свою ты верно поняла! 

А.С. Пушкин. 


Сюжет СоІопеГз Вециез* выдер¬ 
жан в хороших традициях жанра “сас- 
пенс”, а завязка игры весьма проста. 
Новый Орлеан, 1926 год. Студентка 
факультета журналистики Лаура Боу 
получает приглашение от подруги 
провести уик-энд вместе с ее семьей 
в доме дяди-полковника. За ужином 
тот самый дядя сообщает, что соста¬ 


вил завещание: когда он умрет, все 
его немалое состояние будет поделе¬ 
но между членами семьи и домочад¬ 
цами. Если кто-то уйдет из жизни 
раньше него, то причитающаяся ему 
доля будет автоматически поделена 
между остальными претендентами. 
Очень неосмотрительная откровен¬ 
ность! Сезон охоты на наследников 
открыт, неведомый убийца выходит на 
кровавую жатву. 

Хотя действие происходит в Аме¬ 
рике, весь антураж, а главное - атмо¬ 
сфера, как будто позаимствованы из 
детективов Агаты Кристи. И лишь 


в одном знаменитая Роберта Уильямс 
(сценарист игры) явно опережает 
свою английскую коллегу: если та, как 
большинство англичан, была умерен¬ 
на и позволяла себе запихнуть в от¬ 
дельно взятую книгу одно-два, ну 
максимум три убийства, то Уильямс 
работает с подлинным размахом - 
к концу игры в живых остается всего 



несколько участников кровавого уик¬ 
энда. Труп в библиотеке, труп в музы¬ 
кальной гостиной,труп в беседке, 
труп в сарае, труп в часовне... Осо¬ 
бенно насмешил меня труп в ванной 
комнате, кстати, не чей-нибудь, а Ла¬ 
урин. 

Вообще Лаура умирает в игре ча¬ 
сто и охотно, что не типично для ад- 
вентур. Подозреваю, это сделано на¬ 
рочно, чтобы у нас не было повода 
усомниться в своей подопечной, а то 
при таком обилии мертвой натуры 
нет-нет да и залезет в голову дрянная 
мыслишка: а уж не Лаура ли их всех?.. 

СоІопеГз Ведиезі как игра уни¬ 



кальна еще и тем, что в ней есть не 
типичная для сьерровских квестов 
многовариантность финала. Но до¬ 
стигается она не ветвлением сюжет¬ 
ной линии, тут принципиально иное 
решение. Игра рассчитана на разных 
игроков - от полного чайника до су¬ 
первнимательного профессионала. 



обманчивой легкостью прохождения. 
Свежие трупы появлялись, как грибы 
после дождя, равно как и новые улики 
в моем, то есть Лаурином, кармашке. 
Приученная разработчиками квестов 
к тому, что регулярные изменения 
в игровой ситуации сигнализируют 
о том, что все идет по плану, я тихо 
радовалась собственной проница¬ 
тельности, привычно составляла ком¬ 
бинации предметов и не особенно пе¬ 
чалилась, что некоторые найденные 
вещички вроде бы некуда приткнуть. 
Ага, запутать хотят: подсовывают об¬ 
манки, чтобы несчастный игрок по¬ 



дольше мучился, плавали - знаем. 

Немножко тревожило то, что ситу¬ 
ация с убийствами не очень-то прояс¬ 
няется. Но и тут я нашла способ успо¬ 
коить себя: мол, это я чего-то не по¬ 
нимаю, а уж героиня-то наверняка 
обо всем сама догадалась и в по¬ 
следней сцене эффектно разоблачит 
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злодея, как это обычно бывает. 

Не тут-то было! Это поистине тот слу¬ 
чай, когда героиня становится альтер- 
эго игрока... Если вы в состоянии 
найти только самые очевидные улики, 
если связь между событиями усколь¬ 
зает от вашего разумения, нечего 



ждать нечеловеческой проницатель¬ 
ности от хотя и умной, но довольно 
наивной Лауры. Анна Каренина - это 
я. И Лаура Боу - тоже я. 

В итоге мы с Лаурой получили 
весьма расплывчатое объяснение 
всему произошедшему от второго вы¬ 
жившего в этой бойне персонажа, 
и героиня спокойно отбыла домой. 

В заключительном мультике мы про¬ 
щались с Лаурой, которая, стоя на па¬ 
лубе парохода, увозившего ее прочь 



от злополучного поместья, элегичес¬ 
ки размышляла о том, действительно 
ли все было так, как ей рассказали. 
Но фокус в том, что и я, находясь по 
другую сторону монитора, тоже не 
была до конца уверена, что находив¬ 
шуюся под моим влиянием Лауру не 
обвел вокруг пальца настоящий пре¬ 
ступник! 

А дальше... Дальше игра сухо пе¬ 
речислила мои достижения и мягко 
намекнула на упущенные возможнос¬ 
ти, по окончании чего мне был при¬ 
своен рейтинг... Чайник! Неожидан¬ 
ный поворот, холодный душ за шиво¬ 
рот избалованного квестовика, кото¬ 
рый привык, что успешное окончание 
игры в виде финального ролика явля¬ 
ется главной ее целью. 

Совсем добило меня предложе¬ 




ние... поиграть в игру еще раз, 
на этот раз не чайником, а кем-ни¬ 
будь посмышленее. Во имя скорей¬ 
шей перековки меня в новую сущ¬ 
ность разработчики любезно приот¬ 


крыли несколько секретов (слишком 
гордым их можно не читать), и я стала 
играть снова. В совершенно другую 
игру - на этот раз действительно 
в текстовый (хорошо, хорошо: полу¬ 
текстовый) квест, который совершен¬ 
но не то же самое, что квест графиче¬ 
ский. Поясню. 

Играя чайником, я ограничива¬ 
лась преимущественно манипуляци¬ 



онными командами, характерными 
для графических квестов: ОРЕІМ, 

ТАКЕ, СІѴЕ и, конечно же, Великой 
и Ужасной командой ІІ5Е (есть мне¬ 
ние, что именно она привела жанр ад- 
вентур к его нынешнему плачевному 
состоянию). Плюс еще активно ис¬ 
пользовала команды АЗК и І_ООК - 
просто потому, что без них никак. 

Для того, чтобы собрать несколько 
улик и вовремя обнаружить тела, это¬ 
го было более чем достаточно. 

Для разоблачения убийцы - опреде¬ 
ленно нет. Что делать? Забыть о том, 



как вы играли в квесты раньше и при¬ 
нять новые правила. И здесь режим 
текстовых команд очень помогает, по¬ 
тому что дает гораздо более широкий 
простор для действий. 

Оцените: в СоІопеГз Вециез* 
очень пригодятся такие непривычные 
квестоманам нового поколения ко¬ 
манды, как МОѴЕ, иЗТЕЫ, ЗЕАВСН, 

5РУ, 5НОѴѴ, ЗМЕИ и т. д. Ну в каком 
графическом квесте персонаж может 




лшщ 




понюхать, чем пахнет в комнате, тем 
более - по собственной инициативе, 
без понуканий и прозрачных намеков 
сценаристов? Обычно такие события 
происходят по умолчанию, а игрок уз¬ 
нает о них от “голоса за кадром” или 
из очень вовремя всплывающего 
окошка с текстом. А в самом конце - 
маленький хинт: не забудьте впеча¬ 
тать в окошечко жизненно важную ко¬ 
манду 5НООТ. Не ІІЗЕ ПИСТОЛЕТ ОИ 
УБИЙЦА, а именно ЗНООТ Это здоро¬ 
во, это реалистично, это заставляет 
шевелить мозгами. Мозги скрипят, 
но постепенно привыкают к такому 
режиму работы. 

Эффект не заставил себя ждать. 
Сколько новых улик удалось нам с Ла¬ 
урой собрать, сколько любопытных 
сценок подсмотреть и интимных раз¬ 
говоров подслушать! Наградой за 
усердие стала совершенно другая 



финальная заставка, после просмот¬ 
ра которой сомнения уже не мучили 
ни меня, ни Лауру. С чувством глубо¬ 
кого удовлетворения она возвраща¬ 
лась домой, а я - обратно, в эпоху со¬ 
временных квестов, гораздо более 
совершенных в графическом отноше¬ 
нии, но зачастую уступающих в игра- 
бельности этой старенькой игрушке 
от Зіегга. Впрочем, благодаря этой 
прославленной команде мне удалось 
совершить еще одно путешествие во 
времени и снова встретиться с Лау¬ 
рой. Но об этом позже... 
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Новости 


Пьяный Лев 


Лиха беда - начало: 15 место 
уже наше! 

24 мая американское издание 
СотріДег Іпсіизігу АІтапас (ѵѵѵѵѵѵ.с-і- 
а.сот) опубликовало на своих страни¬ 
цах очередные результаты ежегодных 
исследований в области интернетиза¬ 
ции планеты. Впервые в число 15 
стран, лидирующих по количеству 
пользователей Глобальной Сети, по¬ 
пала Россия, правда, пока лишь на по¬ 
четную 15 строку. 

Безусловное лидерство по-преж¬ 
нему принадлежит США, располагаю¬ 
щим 134,6 миллионами пользовате¬ 
лей, 114,4 миллиона из которых поль¬ 
зуются Сетью не реже одного раза 
в неделю. Второе место досталось 
Японии с ее 33,9 миллионами вообще 
и 25,4 миллионами “активных”. 

На третьем месте разместилась Гер¬ 
мания - 19,9 миллионов и 14,9 милли¬ 
онов соответственно. 

России с ее 7,5 и 3 миллионами 
“активных” посчастливилось доволь¬ 
ствоваться 15 местом. Этот успех был 
дополнительно отмечен в общем от¬ 
чете. По сравнению с 1998 годом, ког¬ 
да в стране число использующих воз¬ 
можности Всемирной Сети, не превы¬ 
шало 1,4 миллионов человек, сегодня 
мы имеем пятикратный прирост - око¬ 
ло 7,5 миллионов. 

Все 15 лидеров составляют вмес¬ 
те 321,2 миллионов пользователей. 
Всего же их в мире около 413,7 мил¬ 
лионов. 

Не обошлось и без прогнозов: 
на конец 2002 года в Интернет должно 
влиться до 673 миллионов пользова¬ 
телей, а под конец 2005 - более бил¬ 
лиона. 


Сотриіег Іпгіизігу АІтапас Іпс. 

ТЬ* сотрівіѳ гвсоигсе Го №• ІпГіктіві ГС ал а ѵѵогккіаііол Ілгіи*и»«*-р*Л ргвсвп* «пй Гиіиг*. 

•-ТКІѴ1Л: "ТЫ ЫіжпЫг о/ ІпШіМ Ожз Йі ВШІІІ йісгм$#й Моп Омл 5-РоМ <п іЫ Изі 2 Ѵв*п" 

ЗКв Іпйех 

Ргем Кеі«в»е* 


нету и возможностям его использова¬ 
ния. Опрос проводился среди группы 
россиян, наиболее перспективных 
в качестве пользователей Интернета, 

- жителей крупнейших российских го¬ 
родов в возрасте 15-40 лет. Такой от¬ 
бор не мог не повлиять на некоторую 
натянутость сравнительно высоких 
цифр: практически все опрошенные 
(95%) слышали о существовании сети 
Интернет, 40% уже имели опыт работы 
со Всемирной Сетью, около 75% со¬ 
гласились с утверждением, что зани¬ 
маться Интернетом и связанной с ним 
деятельностью весьма перспективно, 
и лишь 20% опрошенных считают Ин¬ 
тернет всего лишь развлечением для 
детей или пустой тратой времени 
и денег. Как было отмечено, в целом 
опрошенная аудитория относится по¬ 
ложительно к феномену, именуемому 
Интернетом. 

Проанализировав ре¬ 
зультаты, исследователь¬ 
ской компанией были выде¬ 
лены четыре группы: потен¬ 
циальные пользователи 
(34% - люди, не имеющие 
опыта работы с Интернетом, 
но обладающие для этого 
некоторыми предпосылка¬ 
ми); активные пользователи 
(28% - группа людей, имев¬ 
шая хотя бы единожды кон¬ 
такт с Сетью на протяжении 
последнего месяца); “резервисты” 
(19% - дамы и господа, некогда ис¬ 
пользовавшие возможности Интернет, 
но вынужденные отказаться от данной 
вольности по тем или иным причинам, 
а также те, кто имеет реальную воз¬ 
можность использовать сервисы Ин¬ 
тернет дома или на работе, но до 
сих пор не задействовал этот по¬ 
тенциал); маловероятные поль¬ 
зователи (19% - индивидуумы, 
либо вообще не знающие о су¬ 
ществовании термина Интернет, 


либо знающих об оном лишь пона¬ 
слышке). 

Наиболее узнаваемыми в народе 
интернет-брэндами оказались интер¬ 
нет-портал Яндекс (ѵѵѵѵѵѵ.уапсіех.ги), 
информационное издание НТВ.Ру 
(ѵѵѵѵѵѵ.Щѵ.ги) и интернет-провайдер 
Ситилайн (ѵѵѵѵѵѵ.сйуііпе.ги). 

РуНет пережил открытие 
олимпийского сайта 

Международным Олимпийским 
Комитетом и правительством Москвы 
был создан новый спортивный ресурс, 
основной задачей которого является 
поддержание олимпийского движе¬ 
ния. Сервер расположился по адресу 
мллл/ѵ.оіутрістозсоѵѵ.ги и в настоящий 
момент обладает целым собранием 
разнообразных тематических матери¬ 
алов, среди которых можно обнару- 
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жить историю московской Олимпиа- 
ды-80 и Всемирных Юношеских Игр. 
Привлекательным для пользователей 
может показаться еженедельный об¬ 
зор тематической прессы, а также ре¬ 
гулярные новости о спортивных собы¬ 
тиях в Москве и России. Всем желаю¬ 
щим предлагается принять участие 
в опросе на тему, быть ли Олимпий¬ 
ским Играм 2012 года в Москве, и по¬ 
пробовать свои силы в новом конкур¬ 
се. Ресурс полон ссылок на спортив¬ 
ные интернет-проекты, Олимпийский 
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ОѵегѵІ»» Сотрете» ІлЖ»*Ьу $1 

РгтеіГЫедеее 0 )УМДИ& 

Й, Ояввк Ын & іа- 


Аядіуак- 


И еще раз об интернетизации 

Компания ги-№1 Ноійіпдз (иѵѵѵѵѵ.ги- 
пеі.ги) обнародовала результаты ис¬ 
следования, проведенного по собст¬ 
венному заказу компанией Р-ЗциагесІ 
Магке* ЯезеагсН+СопзиШпд 
(ѵѵѵѵѵѵ.ізциагесігезеагсіі.сот) и посвя¬ 
щенного отношению людей к Интер- 


Рл»ип 

ІСетоЬегЗ, 20001 
ГСТІКНйМщі.КЕЗІУ.С!? 


(б«рі*тЬ«г, 2000] 


ЕчгоРогогр 

1-)ипе 20-21.2000) 


|М*гсЬ 20. 2000] 


Життлн российских городов считают персвсктавкоі деятельность, 
связанную с Нигер летом 

Жит*ил российских гороаоі ечтадпт тирсиеигаяой #гг*п>осп, схязаюую с Интернетом*, - хыкоа бия англ ж » 

хот опроса россиян , пгччяиееиното і к ©тнотеюоо к Интернету и юіяюкаюстям его м-лппотхахих. 

По ыдму жшшяи Ту -Нет Хоотяп* компания Р-$Ои«аА.МіГкеТ й«ііГСІ1+С0П5иИІпд про**** кенкіиш, 
жехляехмое отиоимик» к»тй я Интернету и хоікюжиоггяя «го жпозпгсіаккя. Опрос прокодаасд ср«ян грушш россиян, 
каи6от« перспеяптшх » хачеетке поямокателе* Интернат*. Благодаря «киту похучеххих данных ужатое» сформхрохт 
іюргрет опрошпоюй аудитории, что, х сто» омар*», лоіяокгаю оценит» перотхтяям религия российской Интернет 7 
аудитории і целом. 

Опрос протовдлсл среди людей » тоірасте от 15 ив 40 шг - жжммгй *р угол пася российских городок. Ршукатап* 
ясежедркання лошади, что гграгтнчаскн жс« опроілеош* (95 %) смсках* об Интернете, а во* іе гасг* ух* ихнія опыт 
об о* кия со кхяфвА с«пк. Б медом, опропмюсая аудитория настроена пэиожкпхаяо по отмоинхк» я Интернету. Тая, 
хазтрнкар, три мкт*«ртк ркспомкнтоя согіигитае?» с утт*ржжениям, что гамматася Ихтернетои и геяаино* с ним 
даяіепамжть іо кесама перслектикно. На боке* пятой части опроиегкмих считают Интернет кеето кипа раііяечехмем идя аетей 
мял пустой тратой аремеки и денег. 
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Этот сайт - ворота из ѴѴѴѴѴ* в ЮО. 


Что это значит^ Это значит, что теперь вы можете 
болтать по аске без использования программы 
ІСО! 


Что вам это дает? А то, что теперь вы не 
привязанны к конкретному компьютеру - на любом 
компьютере с подключением к инету Вы найдете 
своих друзей ' и больше не надо запоминать 
и делать Ьаскчр Листа Контактов - все теперь в 
Интернете А также анонимность архива и 
сообщения • и, главное, вся история переписки - в 
одном месте' 


Номер 

аськи 


Мы ждем Ваших пожеланий - все ведь здесь для 
Вас! Пишите, обсудим возможные ул/шенияі 


Пароль 


Координаты для связи: 


43902711 
алагеѵтогофтаіі ги 


4980450 
Оетефгевіпс* ги 


1НАНХ 


НОВО* 


достал 


~ БОСС? 

смени 

РАБОТУ! 

жми сюда 


(-по тп»м ийвесгора. 

Ининммомжя предложений о 


комитет России и официальный сер¬ 
вер МОК. В ближайшем будущем на 
сайте разместится информация о хо¬ 
де сессии Международного Олимпий¬ 
ского Комитета, намеченной в Москве 
на июль этого года. 

"Три сестры" І5 гіеай 


зеть на порнозвезду Алишей Класс, 
исполнительницу главной женской ро¬ 
ли. На сайте Алишей периодически 
исполняет интерактивный стриптиз, 
откликаясь на сексуальные желания 
посетителя. 

Скандальная реклама фильма бы¬ 
ла запрещена в нескольких крупней- 


Печальная новость об¬ 
летела весь РуНет в сере¬ 
дине прошлого месяца: ши¬ 
роко разрекламированный 
проект “Три сестры”, при¬ 
надлежащий компании 
еМах, закончил свое суще¬ 
ствование окончательно 
и бесповоротно. Столь рез¬ 
кий поворот событий объ¬ 
ясняется уходом автора 
и руководителя проекта Ев¬ 
гения Малышева из компа¬ 
нии еМах. Таким образом, 
об одном из самых интересных адре¬ 
сов в Интернет Зз.етах.ги, некогда 
имевшем по 10 тысяч посещений 
в день, можно смело забыть. 

Фильм про компьютерщика 
и стриптизершу рекламируется 
в Сети 

По сообщению агентства 
ЫеѵѵзРасІог, создатели одного из са¬ 
мых известных малобюджетных кино¬ 
проектов последнего времени ленты 
"Ведьма из Блэр” вновь используют 
возможности сети Интернет для рас¬ 
крутки своего нового проекта - кино¬ 
ленты в жанре “мягкого порно". 

“Центр мира” - так звучит название 
многообещающего (в скандальной ин¬ 
терпретации) фильма - является оче¬ 
редной малобюджетной лентой, рас¬ 
сказывающей о приключениях заяд¬ 
лого компьютерщика и стриптизерши, 
подцепленной первым во время уи¬ 
кэнда в Лас-Вегасе. Реклама ленты 
происходит на официальном сайте 
ѵ\ллл/ѵ.сепІег-оМйе-\люгІ<1сот^ где по¬ 
сетитель имеет возможность погла- 
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ших изданиях Лос-Анджелеса и Нью- 
Йорка. Но это никак не сказалось на 
интересе к официальному сайту, раз¬ 
ве что только в сторону увеличения. 

Дистрибьютор фильма компания 
Агіізап Епіегіаіптепі: пока не берется 
предсказывать сборы от проката, по¬ 
скольку вполне понимает, что попу¬ 
лярность в Сети еще не означает ре¬ 
корды в кинотеатрах. 

А$ка.Ки - Оесклиентная ІСЦ 

Не так давно компания ІСО объя¬ 
вила о разработках новой версии од¬ 
ноименной программы. Вся прелесть 
и уникальность оной будет заключать¬ 
ся в том, что ее вовсе не надо уста¬ 
навливать на свой компьютер, а до¬ 
статочно лишь набрать в броузере ад¬ 
рес ѵѵѵѵ^.ісд.сот/ісдѵѵеЬЬіе, ввести 
логин и пароль и свободно использо¬ 
вать возможности интернет-пейджера 
посредством обычного броузера. Как 
оказалось, вот уже третий месяц в Ру- 
Нѳте работает аналог этой системы 
по адресу ѵѵѵѵѵѵ.азка.ги. Клиент выпол¬ 
нен в виде Заѵа-апплета и удобен 
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лишь своей доступностью из любой 
точки земного шара. Однако о полной 
конфиденциальности данной системы 
пока говорить не приходится, даже 
несмотря на уверения администрации 
ресурса. 

За чтение новостей на 
І\ІакеіІ№ѵи$ принялся голый 
мужчина 

К слову сказать, канадское ново¬ 
стное стриптиз-агентство ѵѵѵѵѵѵ.пакесі- 
пеѵѵз.сот существует уже более года 
и за это время успело притянуть к се¬ 
бе довольно широкий круг посетите¬ 
лей. Модель популяризации новостей 
выглядит довольно просто и в то же 
время с немалым эротизмом: диктор¬ 
ши (молодые и привлекательные де¬ 
вушки) в процессе прочтения доволь¬ 
но обыденных новостей погоды, поли¬ 
тики, спорта и т.д. постепенно разде¬ 
ваются. Но если раньше этим занима¬ 
лись исключительно девушки, то те¬ 
перь в сервис добавился и мужчина. 
По заявлению руководства сайта, 
на этот шаг компанию подвергли мно¬ 
гочисленные просьбы со стороны 
пользователей женского пола. Прослу¬ 
шивание претендентов, коих набралось 
около 200 человек, проводилось в те¬ 
чение нескольких недель. Полностью 
раздеваться на нем не требовалось, 
акцент делался лишь на купальный кос¬ 
тюм. Первым голым диктором мужско¬ 
го пола стал Лукас Тайл, бывший фи¬ 
нансовый консультант. Согласно заяв¬ 
лениям свидетелей, диктор имеет бе¬ 
лый цвет кожи, обладает телом трене¬ 
ра по аэробике и лицом с рекламы оде¬ 
колона. Причем во время чтения ново¬ 
стей мистер Тайл стриптизом никого 
не балует, а предстает сразу в полно¬ 
стью обнаженном виде. 

Доступ к МакесИЧеѵѵз по-прежнему 
бесплатен и осуществим в форматах 
ѴѴіпсІоѵѵз Месііа, СЗиіскТіте и НеаІ Ѵібео. 
Для вызова новостей в мужском испол¬ 
нении необходимо проследовать по 
кнопке Ргодгат II Маіе ЕбШоп, в жен¬ 


ском - Ргодгат I. “Смотри, не перепу¬ 
тай!” 

Извините, но скриншота голого 
красавца здесь не будет. 

Китай облагает интернет-кафе 
новым мораторием 

Согласно правительственным дан¬ 
ным Китая, количество китайских ин¬ 
тернет-пользователей растет доста¬ 
точно быстро: с 22,5 миллионов в 1999 
году до настоящего времени аудито¬ 
рия расширилась на 153%. И это, 
по мнению правительства, не есть хо¬ 
рошо. 

Еще в ноябре прошлого года все 
интернет-ресурсы были подведены под 
крыло руководящей партии. Все ново¬ 
сти, поставляемые в Сеть, должны про¬ 
ходить обязательную цензуру в Отделе 
Информации Государственного Сове¬ 
та. Авторы ресурса обязаны сохранять 
копирайт используемого материала, 
а новости не могут быть собраны и вы¬ 
ставлены по собственному предпочте¬ 
нию: если ресурс изъявляет желание 
вести новостной раздел, ему необхо¬ 
димо заключить контракт с одним из 
государственных средств массовой ин¬ 
формации и использовать новости ис¬ 
ключительно этой организации. 

Особое внимание уделяется серви¬ 
сам онлайн общения - чатам и фору¬ 
мам. Ни одно частное лицо, равно как 
и частная организация, не имеет права 
открыть на своем ресурсе форум и уж 
тем более чат без специального разре¬ 
шения министерства информационной 
индустрии. Владельцы ресурсов обяза¬ 
ны регистрировать каждого своего по¬ 
сетителя, а обо всех “нарушениях" до¬ 
кладывать в министерство. К слову, 
в разряд “нарушений” попадают следу¬ 
ющие понятия: “угроза государствен¬ 
ной безопасности”, “распро¬ 
странение феодальных 
предрассудков”, "угроза ин¬ 
тересам Китая и гордости 
государства” и порнография 
с азартными играми. Навер¬ 


ное, не сложно догадаться, каким дей¬ 
ствием рядовой китаец способен нане¬ 
сти “угрозу государственной безопас¬ 
ности” и какой фразой попасть под 
“распространение феодальных пред¬ 
рассудков”. Все это больше бы смахи¬ 
вало на хорошую правительственную 
шутку, если бы не один момент - всем 
“нарушителям” выносятся вполне суро¬ 
вые наказания, вплоть до получения 
“срока”. 

И вот с полмесяца назад прави¬ 
тельство сделало новый шаг: все “рас¬ 
садники инакомыслия и порока” (в ци¬ 
вилизованном мире - интернет-кафе) 
должны быть переформированы в те¬ 
чение трех ближайших месяцев. Это, 
в свою очередь, означает запрет на от¬ 
крытие новых интернет-кафе и перере¬ 
гистрацию действующих. Что включает 
в себя “переформирование” пока ска¬ 
зать сложно, но вряд ли это что-то, что 
даст китайцу право на свободное пре¬ 
бывание в Глобальной Сети. Страшно, 
наверное, жить в Китае... 

Кого привлекают поисковые 
машины и рейтинги 

В рамках проекта “Глобальная ста¬ 
тистика” компанией 5руІ-00 (\ллллл/.зру- 
Іод.ги) были обнародованы результаты 
нового исследования, целью которого 
было выявить наиболее действенные 
способы перемещения российского 
пользователя в Глобальной Сети. 

Согласно результатам исследова¬ 
ния, в общем объеме трафика в РуНете 
лишь 10% всех совершаемых перехо¬ 
дов приходится на долю навигацион¬ 
ных сервисов - поисковых машин, рей¬ 
тингов и каталогов. Даже в Топ500 наи¬ 
более посещаемых ресурсов эта доля 
еще меньше - 7,5%. Существенно 
больший объем приносят такие источ¬ 
ники, как ссылки на сайтах, рекламные 
баннеры, переход по закладкам; осо¬ 
бую нишу занимает обычный набор 
в адресной строке - Іуре-іп трафик. 

В то же время, по уверению 
5руІ_0С, роль навигационных сервисов 
не стоит недооценивать, так как имен¬ 
но они привлекают не только большую, 
но и именно целевую аудиторию. 

Был сделан акцент на том факте, 
что в настоящий момент поисковики 
уже не только являются лидерами сре¬ 
ди навигационных сервисов, но и про¬ 
должают увеличивать свою долю. Если 
существующие тенденции сохранятся, 
то уже к концу этого года поисковые 
системы будут наиболее посещаемым 
ресурсам давать в 2 раза больше пере¬ 
ходов, чем рейтинги и каталоги вместе 
взятые. При этом особенно быстро со¬ 
кращается роль рейтингов как трафи- 
когенераторов: только за 2 месяца их 
доля сократилась на одну десятую. 


Расиндмеюѵ ве{*ч»дс» с МШ 1—В сервигаа. 
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ІИТЕВИЕТ 


На случай, если любимый 

сервер “в дауне” 


По прошествию п-ого количества 
честно просиженного времени в Гло¬ 
бальной Сети у каждого потенциаль¬ 
ного интернетчика, как правило, появ¬ 
ляется некое увлечение, со временем 
перерастающее в основную цель пре¬ 
бывания в виртуальном мире. У кого- 
то возникает страстная любовь к оп¬ 
ределенному ѵ\ллм-чату или програм¬ 
ме моментального интернет-пэйджин- 
га ісц, некоторых может затянуть му¬ 
зыка в скандальном аудио-формате 
мрЗ и система по его полулегальному 
обмену ІМарзІег. Безвылазные интер¬ 
нет-сутки способны обеспечить не¬ 
сравненные игрушки вроде Соипіег 
Зігіке, ОіаЫо II и, конечно же, Шіта 
Опііпе. Да и мало ли что еще способно 
затянуть в Интернет по-настоящему. 
Словом, у каждого свои пристрастия, 
которые, как это ни печально, иногда 
что называется “подводят” вследствие 
временной недосягаемости. Причиной 
тому может послужить, скажем, вре¬ 
менные технические работы, проводи¬ 
мые на сервере, полное его, сервера, 
“падение” или банальный час-пик, 
в том случае, когда желающих не¬ 
сколько больше, чем может позволить 
себе серверная машина. В голове воз¬ 
никает законный вопрос - куда убить 
время? Как альтернативу вам предла¬ 
гается одарить вниманием несколько 
онлайн-игрушек, специально призван¬ 
ных занимать ваше излишнее время. 
Подавляющее большинство распрост¬ 
раняемых в Сети игрушек и анимаци¬ 
онных роликов выполняется с исполь¬ 
зованием ТІазИ и зМоскѵѵаѵе техноло¬ 


гий, для просмотра которых вам будет 
необходимо установить ровно два 
плагина. В большинстве случаев уста¬ 
новка оных предлагается автоматиче¬ 
ски перед началом просмотра любого 
сервиса в данных форматах, на случай 
если этого не произошло, рекомендую 
проследовать по следующим адресам: 
ѵѵ\ллл/.тасготесІіа.сот, ѵѵѵѵѵѵ.зі'іоск- 
ѵѵаѵе.сот. 

Кладовые флеш-анимации 

Начнем с обзора наиболее полных 
собраний онлайн-игрушек. 

ѵ\л/ѵ\л/.$Иоскѵѵаѵе.сот - безуслов¬ 
ный лидер среди развлекательных из¬ 
даний. Здесь можно не только поиг¬ 
рать в чью-либо персональную разра¬ 
ботку, но и опробовать на деле он¬ 
лайн-версии классических игрушек, 
которые когда-то описывались в на¬ 
шем журнале. 

ѵѵѵѵ\л/ЛІазИрагк.аІ.ги - очень хоро¬ 
шая подборка игр и анимационных ро¬ 
ликов по жанрам: асііоп, сіеіесйѵе, 
ігіііег, Моіісіау и даже забавная егоііс. 

Иир://од.киІісИкі.пеѴ^азМ.Іт^тІ - 
рейтинговая подборка лучших онлайн- 
игр, построенных на технологии ЛазИ, 
на “куличках”. 

ѵѵѵѵѵѵТдате.аІ.ги - тоже весьма не¬ 
плохой сайт. Выбор игрушек приличен, 
по жанровой принадлежности лидиру¬ 
ет аркада, но графика большинства 
роликов, скажем прямо, хромает. 

Далее вашему вниманию предла¬ 
гается подборка наиболее интересных 
на наш взгляд онлайн проживающих 
игрушек. 
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Оеег Нипіег - охота на оленей 
онлайн 

Ь«р://\ллллл/.зИоскѵѵаѵе.сот/Ьіп/зІіо 

скѵѵаѵе/соп1епѴсоп1епі]зр?іс1=с1еег- 

Иипіег 

Действительно красивый и увлека¬ 
тельный охотничий имитатор, офлай¬ 
новая версия которого уже, наверное, 
и забылась. Отслеживаем по свежим 
“следам” возможное расположение 
оленя на карте, занимаем позицию и, 
вооружившись ружьем и биноклем, 
скрупулезно ожидаем животное. В ка¬ 
честве приманки используем имита¬ 
цию треска оленьих рогов. Наиболее 
рентабельным в данной игрушке будет 
использование верного охотничьего 
правила - “семь раз прицелься - один 
выстрели”, потому как промахов олень 
не прощает и убегает далеко в лесные 
дебри. 

КеаІ РооІ - любителям 
бильярда рекомендуется 

И^рѴ/ѵѵѵѵ^/.зИоскѵѵаѵе.сот/Ьіп/зМо 
скѵѵаѵе/сопіепІ/сопІепі.ізр?ісІ=геаІрооІ 
Вторая онлайн-версия довольно 
известного качественного имитатора 
игры в бильярд. Можно играть одному 
или вдвоем, перед игрой предостав¬ 
ляется на выбор около двух десятков 
довольно забавных людских рожиц. 
Управление с мышки, для удобного 
расчета удара рекомендуется подо¬ 
брать хорошо скользящий коврик. 
Больше и сказать нечего, бильярд он 
и есть бильярд. 

Подводный отморозок - 
бедный, бедный Ди Каприо, 
но мне тебя не жаль 

ІШр ://\лллллл и п ісосі е. кі/ЬаісІі иа/зеа/ 
Типичный представитель жанра 
“успей и исхитрись попасть”. Плаваем 
на подводной лодке и пускаем ракеты 
в различных подводных животных. 
Рекламка данного детища гласит: “Иг¬ 
ра изобилует сценами насилия, жес¬ 
токости и технозоофилии (вот термин- 
то придумали, надо будет запомнить 
:) - прим, автора), поэтому убедитель¬ 
ная просьба лицам, не достигшим 21 
года, воздержаться от просмотра”. 
Ложь, скажу я вам, натуральнейшая. 

Ну кого сегодня можно напугать тону¬ 
щим Ди Каприо? А подстреленным так 
тем более. К слову об убийстве Ди Ка¬ 
прио, действительно не рекомендую, 
чревато прослушиванием отрывка из 
саундтрека к “Титанику” в исполнении 
Селин Дион, наинуднейшая вещь, хотя 
если полностью отключить саунд, 
то можно и подстрелить. 
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ѴѴезіегп - утомляя ностальгию 

М«р://ѵѵѵѵѵ7.Іеди5.ги/Оате5/ 

ѴѴезІет.МтІ 



Эх, как ты там на верхней полке, 
моя пыльная Эепсіу?.. Помните, как 
было раньше здорово метить из при¬ 
ставочного пистолета по экрану теле¬ 
визора, покорно выполняющего роль 
цветного монитора? Как сейчас по¬ 
мню, беспрецедентными хитами тех 
лет являлись две до умопомрачения 
популярные стрелялки - уточки и Ди¬ 
кий Запад. С собратом второго с зата¬ 
сканным названием ѴѴезІегп нам пред¬ 
лагает провести время российская ди¬ 
зайн-студия І_едиз. Как и прежде, 
на выбор дается несколько боевых 
площадок в виде ковбойских баров 
и прочих деревянных домиков. Подлые 
гангстеры высовываются из окон, 
входных дверей и бочек, время от вре¬ 
мени подставляя заложников. Расст¬ 
реливать, без сомнения, можно только 
истинных бандитов, дверные ставни, 
форточки и прочий хлам, не забывая 
при этом вовремя перезаряжать бара¬ 
бан своего блестящего револьвера. 


8Іар$Ноі $Іюо!-оіі( - хоккей 
в важнейшей стадии 

Н«р://\лллл/ѵ. ідготап . ш/пе\л//3/ 



Тренируемся забрасывать шайбу 
в ворота. Можно состязаться вдвоем. 
Перед игрой рекомендуется почитать 
инструкции, а то тренироваться будете 
дольше, чем надо. Управление - мы¬ 
шиное, что несколько не удобно. Хотя, 
в принципе, неплохая штуковина. 

Мі$$ Ршпр - увеличиваем 
молочные надои 

ИПр:/ДІазИрагк.аІ.ги/Моте/ѵѵогкз/ 

бгорег.МтІ 

Две лысые коровы производят акт, 
не побоюсь этого слова, самонадоя, 
извергая капли, надо понимать, моло¬ 
ка. А вы, значит, начальник агрофермы 
с хрустальным бокалом вместо пола¬ 



гающегося алюминиевого ведра (ну, 
правильно, в первый раз ведь, неопыт¬ 
ный), решивший собственноручно (?) 
увеличить надои. Цель - собрать мак¬ 
симальное количество натурального 
коровьего молока. За одну светло-си¬ 
ненькую капельку зарабатывается 10 
пойнтов, за серую (по всей видимости, 
испорченное молоко) -20. А еще вре¬ 
мя от времени вторая, постоянно об¬ 
лизывающаяся корова выпускает из 
зеленого бутылька (интересно, что 
это?) соответственно ярко-зеленую 
каплю. Ловить крайне не рекомендует¬ 
ся, вычитают 50 пойнтов. 

ТИе зіогу оі Кій ІѴІарвіег - 
спасаем цифровой формат 

^Пр://\ллллл/. 2 ІИіпд.сот/ 2 ІИіпдз/ 

20 ііпдпарз*ег 2 .ехе 



Кавер-версия исторических собы¬ 
тий о борьбе западных музыкальных 
исполнителей с системой обмена ци¬ 
фровыми аудио-файлами Марз*ег. 
Действующие лица: поп-металлист 
Джеймс Хэтфилд в роли ТЬе ЕѵіІ 
ЗсИтеіаІІіса, рэппер Доктор Дре в ро¬ 
ли Эг. Эгеск. Цель - за 43 секунды 
транспортировать как можно больше 
мрЗ файлов от одного компьютера 
к другому, обойдя стороной поющих 
и играющих исполнителей. Игрушка 
утомительна и бесконечна, как и сама 
история горе-МарзІег’а. 


Ріпк ЕІерііапіз - злобные 
мыши на тропе войны 

МПр://йазид.Ьоот.ги/ 

еІерПапІз_дате.Н1т 

Не правда, что слоны боятся ма¬ 
леньких мышей. В этой игре мы игра¬ 
ем аккурат за мышку и топтать нас бу¬ 
дут, что называется, будь здоров. На¬ 
ша же цель - поймать с помощью сети 



ч 


одного из бегущего стада слонов. Ес¬ 
ли сеть пролетает мимо и падает, ее 
приходится поднимать. Действительно 
красивым здесь является разве что 
только нежная графика, хотя, спорить 
не буду, игра забавна. 

Оеропаііоп - где же она, 
Родина? 

ІШр ; //ѵѵѵѵѵѵ. кіІІГгод. сот/00/ 
берогШтІ 



А Редкостный симпатяга, 
не правда лм? 


Довольно забавная вещица и иг¬ 
рать в нее нам предстоит поэтапно: 
сначала нам предоставляется возмож¬ 
ность выловить в реке тонущего малы¬ 
ша, не понятного в национальном во¬ 
просе происхождения, причем вылав¬ 
ливать мы его будем именно на удочку, 
а уж на какую приманку - тут вы ду¬ 
майте сами. Далее нам необходимо 
правильно подобрать страну его воз¬ 
можного проживания. И вот тут начи¬ 
наются заморочки, впрочем, играйте 
и вы все увидите сами. Детективный 
жанр игры дополнен садистско-юмор¬ 
ным уклоном, местами весело, а вот 
местами жалко. 

8ИооІ (Ііе КаЬЫІ - 
Кролик-терминатор 

Н«р ://ѵѵ\лл/ѵ. і б І 0 І 200 . сот/датез/ 
Ьиппу.ИітІ 

Мыв лесу и ведем беспощадную 
охоту на кроликов, шустро выглядыва¬ 
ющих из кустов и ветвей деревьев. 

За убийство начисляется от 10 до 12 
пойнтов в зависимости от расстояния, 
на котором выглянул незатейливый 
кролик. Вся изюминка игры заключена 
в концовке: один из подстреленных 
кроликов оказывается настоящим тер¬ 
минатором с огромной пушкой, извле¬ 
каемой из-за спины, и тут действую¬ 
щие лица меняются ролями. В игре за¬ 
мечен забавный баг: при максимально 
скоростном нажатии клавиши огня 
(в моем случае - левая кнопка мышки) 
с одного взятого на мушку кролика 
можно с легкостью надрать 300 и бо¬ 
лее пойнтов. Резюме: смешно, красоч¬ 
ная мультипликация, здорово развива¬ 
ет реакцию, если не мухлевать. 

Вот и подошел к своему логичес¬ 
кому завершению наш сегодняшний 
обзор. Теперь у вас имеется достой¬ 
ная альтернатива получения удоволь¬ 
ствия в онлайне, так что дерзайте. 
Только не забудьте хорошенько прочи¬ 
стить мышь перед игрой, не помешает. 
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ШГГОР, 


ДОМРЫ 


№ З г 99 - 20 руб. № 4'99 - 20 руб. . №5'99-20руб. 

К'99 + СО - 32 руб. №5'99 +СО-32руб. 


Ф-тт 

*ттттю±. 


№ 11'99 - 20руб. № 1 2'99 - 30 руб. И* 1' 2000-30руб. № 2 2000 - 30руб. № 3'2000 - 30руб. 

№2*2000+СО-42 р. № 3*2000 + СО - 42 р. 


№ 9'99 - 20 руб. № 10'99 - 20 руб. 


№ 9*2000 - 30 руб. № 10*2000-30 руб. № 1Г2000-30 руб. № 12*2000-30 руб. 
№9*2000 + СО - 42р. № 5*2000 + СО - 42р. № 5'2000 + СО - 42р. № 5'2000 + СО - 42р. 


№4 2000 -30 руб. №6-7*2000-30 руб. 
№ 4'2000 + СО - 42р. 




№ 1 '2000 - 30 руб. N2 2 2000 - 30 руб. N2 3 2000 - 30 руб. 


20 руб. 


У л Маршала Бирюзова 


6ВИГ6Т0Р 

ИГРОВОГОМИРА 


ЛУЧШИЕ 

ИГРЫ 

для 

РІ.АѴ5ТАТІСЖ 


(ШИ ж 

игрового м 


Уважаемые читатели! 

Вы можете приобрести издания, 
представленные на этой странице 


Для покупки нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу: 

123182, Москва - 182, а/я 2 

- или по электронной почте паѵіда1@аНа.пм. 

В заказе укажите: 

- требуемые издания 

- почтовый индекс и адрес, по которому их 

- фамилию, имя и отчество получателя 

- общую сумму заказа. 




«п.:1**-* 206 


нужно отослать 


Доставка осуществляется по почте, наложенным М 
платежом . 


Журналы можно заказать 
на нашем сайте, в разделе 

"Сетевой магазин" ~ж 


№ 4'2000 - 30 руб. 
















































































































АТ5 _ 

СНЕАТ8 


Іпзапе 

Вводите следующие коды в 
Главном Меню (Маіп Мепи): 

0ЮКАРТ2 - сделать машинам 
маленькие колеса. 

ВІСРООТ2 - сделать машинам 
большие колеса. 

ВЮНЕА02 - у водителей головы 
становятся гигантскими. 

ВОХЕЯ2 - у водителей ноги и головы 
вырастают до огромных размеров. 
ІЫЕЕОМОВЕСАВЗ - получить доступ ко 
всему, кроме генераторов. 


Тгорісо 

Читы вводятся при нажатой 
кнопке СТРИ: 

резоз - получить $20,000; 
сопіепіо - увеличить параметр 



Х-Сот: Епіогсег 


Нажмите чтобы войти в кон¬ 
соль, и вводите следующие коды: 
хдоб - режим Бога; 
хЯу - режим полета; 
хдОозі - прохождение через сте¬ 
ны; 

аііатто - получить много патро¬ 
нов; 

кіііраѵѵпз - уничтожить всех вра¬ 
гов; 

зеііитрі # - установить высоту 
прыжка (500 = нормальный); 

зеізреесі # - установить скорость 
(2 = нормальная); 

В папке Зузіет, которая находит¬ 
ся в корневом каталоге игры можно 
отредактировать файл ІІ5ЕВ.ІЫІ на 
предмет получения различных вещей. 
В конце файла, в секции 
[ХМепи.ЫеѵѵСМагасіегѴѴіпсІоѵѵ], есть 






строка, в которой содержится инфор¬ 
мация об игроке. Если ее отредакти¬ 
ровать, как указано ниже, игра нач¬ 
нется с максимальным здоровьем, 
оружием, возможностями, роѵѵег- 
ир’ами и всеми доступными скинами: 

5аѵебЕпІогсегз[0]=(Мате= и РІауег” 

,ОіІЯсиіІу=1,СиггМар=0,МахНеаІШ=40 

0 , 

зреесІ= 1.000000, Тагдеііпд=0. 0000 
00,ВераігЯа*е=3.000000,Атгтю=2.000 
000 , 

Зшпр=2.000000, ВезеагсИРоіпіз=9 
999,\Л/еароп11рдгабез[0]=4, 

ѴѴеаропУрдгасІе5[1 ]=4,\Л/еаропІ)р 
дгас1ез[2]=4,\Л/еароп11рдгабе5[3]=4, 
ѴѴеа роп I) рд габез [4]=4 ѴѴеа роп II р 
дгас!е5[5]=4,\/\/еаропІІрдгас1ез[6]= :: 4, 
\Л/еаропІІрдгасІез[7]=4,Ѵ\/еаропІІр 
дгабез[8]=4,\/\/еароп11рдгас1е5[9]=4 1 
ѴѴеаропІІрдгасІе5[ 10]=4, ѴѴеа роп II р 


дгасІез[1 1 ]=4,ѴѴеаропІІрдгасІез[ 12]=4, 
ѴѴеаропІІрдгасІез[ 1 3]=4,ѴѴеаропир 
дгасІе5[ 1 4]=4,\Л/еаропирдгасІез[ 15]=4, 
\Л/еаропІІрдгасіез[16]=4,ѴѴеаропІІр 
дгабез[17]=4,ѴѴеаропІ)рдгас1е5[18]=4, 
ѴѴеаропІІрдгасІез[19]=4,ѴѴеаропІ)р 
дгасіе5[20]=4,ѴѴеаропирдгасіе5[21]=4, 
ѴѴеаропІІрдгасІе5[22]=4,ѴѴеаропІ)р 
дгабе5[23]=4,\Л/еароп11рдгас1е5[24]=4, 
\Л/еаропІ)рдгасІе5[25]=4,\Л/еаропІ)р 
дга<Лез[26]=4,\Л/еаропІІрдгас1ез[27]=4, 
ѴѴеаропІірдгасіе5[28]=4,ѴѴеаропир 
дгабез[29]=4,РіпізИес1(Зате=1, 

ХВазеЗкіпМате-’ЕпТогсегТгоорег 

ВазеЗкіпз.ВІиеОетоп”) 

Внимание: все приведенные вы¬ 
ше строки - одна длинная строка. 

Изменяя значение “СиггМар=", 
можно выбрать любую из 40 карт в 
игре. 
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СНЕАТ 


Проклятые Земли / 

ЕѵіІ Ізіалсіз 

Для использования большинства 
питерских команд в игре есть скрипт. 

Чтобы скрипт стал доступен, в 
консоли (вызывается тильдой 
введите команду ‘ЧЫпдатаЬоЬ”. 
Далее все скриптовые команды 
начинаются с “<§>” (без кавычек). 
Посмотреть список этих команд 
можно в файле дате.ехе: найдите 
там слово “ІзІіпііВІоскеб”, после 
него и начинается список всех 
процедур и функций скрипта. 
Первым параметром большинства 
процедур является номер игрока, 
например, 0. Для того чтобы узнать 
название предмета, нужно 
посмотреть файл ба1аЬазе*.гез в 
каталоге ПЕЗ или файлы карт. 

Имена монстров и ЫРС можно 
посмотреть там же. 

Примеры команд: 
@діѵеі*ет(0,”ІІпідиеСіра1Набада 
п 

РІаіе.АбатапІіит[гедепега1іоп{іс;е2; 
е2;е2}]”) - в квадратных скобках 
заклинание, в фигурных - руны. 
@добтобе(0,1) - бессмертие. 
Для выполнения вызова 
процедуры в консоли следует 
воспользоваться командой @. 

Процедуры изменения 
параметров юнита (использовать 
эти команды нужно, когда ваш 
персонаж находится не в магазине): 

ОіѵеОехіегЧу (оЬ]1)пі1, ЛАтоипі) - 
добавляет юниту (переменная 
“оЬіііпіГ) количество (задается 
переменной “ЯАтоипГ) единиц 
ловкости. 

Далее по тексту при описании 
команды в скобках будет 
указываться переменная, которая 
является данным юнитом, 
предметом или значением. 

СіѵеІпІеІІідепсе (обіііпіі, 
ЯАтоипІ) - добавляет юниту 
(оЬіііпі!) количество (ЯАтоипІ) 
единиц разума. 

ОіѵеЗкіІІ (оЬіііпіі, зігЗкіІІ, 
ІІАтоип!) - добавляет юниту 
(оЬіііпіі) количество (ІІАтоипі) 
единиц в навыке (зІгЗкіІІ). 

Возможные значения 
переменной “зІгЗкіІГ: 
теіее - ближний бой; 
агсПегу - стрельба; 
зсіепсе - ловкость рук; 
еіеплепіаі - магия стихий; 
зепзе - магия чувств; 
аз*гаІ - магия астрала. 
СіѵеЗІгепдІіі (оЬіііпіі, ЯАтоипІ) - 
добавляет юниту “оЬіііпіГ 
количество "ТІАгтюипГ единиц силы. 

СобМобе (0, пМобе) - 
переключает режим “бога” для 
лидера команды - игрока-человека. 

Возможные значения 
переменной “пМобе”: 

0 - отключить режим “бога”; 

1 - лидер не уничтожим, при 


беге мана не расходуется; 

2 - лидер не уничтожим, при 
беге мана не расходуется, все 
противники убиваются с одного 
удара. 

Дополнительные процедуры 
воздействия: 

АббМоЬ (зігМоЬ) - загружает 
.тоЬ-файл н з*гМоЬ” из подкаталога 
МАР8. Имя файла указывается с 
расширением. В этих файлах, в 
частности, задаются юниты и их 
позиции на карте. При загрузке 
файла юниты появляются на карте. 
Именно таким образом в “ПЗ” 
реализуются засады, например, 
засада у главных ворот на сингл- 
карте “Портал”. 

СазІЗреІІРоіп* (зІгЗреІІ, хі , у 1, 
х2, у2) - применяет спелл (зІгЗреІІ) 
из точки (хі ,у1) в точку (х2,у2). В 
данной процедуре могут 
использоваться только спеллы, 
действующие на область. 

СазіЗреІЮпіі (зІгЗреІІ, х, у, 
оЬіііпіі) - применяет спелл (зігЗреІІ) 
из точки (х,у) на юнит (оЬіііпіі). В 
данной процедуре могут 
использоваться спеллы, 
действующие как на область, так и 
на цель. 

ІпЯісШатаде (оЬіііпіі, ТІАтоипі) - 
наносит юниту (оЬіііпіі) 
повреждения в определенное 
количество (ІІАтоипІ) единиц. При 
этом учитываются показатели брони 
юнита и наложенные на него 
защиты. 

КіІІІІпіІ (оЬіііпіі) - убивает юнит 
(оЬіііпЧ). 

ПетоѵеІІпііРготЗегѵег (оЬіііпіі) - 
удаляет юнит (оЬіііпіі) с сервера. 

Эту процедуру не следует путать с 
консольными командами Ьап и кіск: 
при применении команды 
“ВетоѵеІІпііРготЗегѵег ()" для 
юнита игрока-человека исчезнет 
лишь юнит, но сам игрок останется 
подключенным к серверу - довольно 
забавная ситуация. 

Процедуры АІ: 

ЗеЮірІотасу (пРІауегА, 
пРІауегВ, ІЮірІотасу) - изменяет 
дипломатию: кем является один 
игрок (пРІауегВ) для другого игрока 
(пРІауегА). 

Возможные значения 
переменной 'ЧЮірІотасу”: 

1 - союзник; 

0 - нейтрал; 

-1 - враг. 

Пример: 5еШірІопласу(0, 
ЗеіРІауег (оЬіііпіі, пРІауег) - 
объявляет юнит (оЬіііпіі) 
принадлежащим игроку (пРІауег). 

Процедуры управления 
областями: 

АббНоипбТоАгеа (ібАгеа, х, у, 
гасі) - добавляет к области (ібАгеа) 
круг радиуса (гасі) с центром в точке 
(х,у). 

ОеІеІеАгеа (ісІАгеа) - удаляет 
область (ібАгеа). 


Процедуры динамического 
задания целей квеста: 

ОРіпізИ () - завершает текущее 
перечисление целей. 

ОиезіСотрІеІе (пРІауег, 
зІгОиезШате) - заявляет квест 
(зиОиезМате) выполненным (это 
не отражается в окнах квестов), см. 
*.тд . 

СЮЬіСеМет (ібКет ) - 
добавляет цель: получение 
предмета (ібИет). 

ООЬіІІзе (зігОЬіесІ, ЬТЗіаІе ) - 
добавляет цель: перевести “рычаг” 
(зіЮЬіес!) в определенное 
состояние (Ы51а*е). 

Пример: 

ООЪ\и$е("Ое\ОЪ\ес\(44А5бу\Х) - 
включить “рычаг” с 
идентификатором 44456. 

ООЬіЗееЫпіІ (з^гІІпіИМате) - 
добавляет цель: увидеть юнит с 
определенным именем 
(зІгІІпіШате). 

Пример: 

аОЬі5ееипіі(“ОеЮЬ]ёсі(4517) и ) - 
увидеть юнит с идентификатором 
4517. 

ООЬіАгеа (ібАгеа) - добавляет 
цель: попасть в область с 
идентификатором, переменной 
“ібАгеа”. 

ОЗіаП (зігОиезІМате) - начинает 
перечисление целей для квеста 
(зІгОиезШате). 

Генерация предметов и 
заклинаний: 

ЕгазеОиезШет (0, ібОІіет) - 
убирает из обоза игрока, квестовый 
предмет с кодом (ібОІіет). 

РіхІІетз () - чинит все предметы 
в обозе и на юнитах команды 
игрока-человека. 

СіѵеІІет (0, зігііет) - помещает 
в обоз предмет, описываемый 
строкой (зігііет). 

СіѵеМопеу (0, ЯАтоипі) - дает 
игроку (ІІАтоипі) денег. См. также 
команду “діѵе”. 

ѲіѵеОиезтет (0, зІгСШет) - 
дает игроку квестовый предмет с 
именем (зІгСШет). Список 
квестовых предметов вы можете 
увидеть здесь. См. также команду 
“ЕгазеОиезШетО”. 

Некоторые консольные команды, 
не относящиеся к скрипту (их нужно 
вводить также после команды 
“ІбіпдатаІэоЬ”): 

Иеір - показывает варианты 
консольных команд; 

Ірз 0 или {рз 1 - показывает РР5; 

діѵе 0 топеу 1000000 - при 
наборе на экране выбора карты или 
экипировки героя добавит 1000000 
золота; 

діѵе 0 ехр 1000000 - то же самое, 
но с опытом. Доступно после 
достижения первой деревни; 

ІооІаІІ - помещает все предметы, 
лежащие на карте в ваш инвентарь; 

ехі* - выход из игры. 
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АТ 5 




как только вы вернетесь в игру. 
Этот трюк можно использовать, 
если осуществление заклинания 
требуется немедленно. 


Зшшопег 

После произнесения заклина¬ 
ния войдите в инвентарное меню 
Заклинание подействует сразу, 


200 


Мооп Ргоіесі 

ВуеВуе - проиграть сценарий; 
8Ьоѵѵег - сделать ЫдМпіпд Раіп; 

разработки; 

НегеѴоиАге! - показать всех 

Во время игры нажмите ЕІЧТЕП 

ЬеаиМиІтооп 1 - увидеть всю 

врагов в пределах экрана; 

и вводите следующие коды: 

карту; 

МоопІідЬ* - убирать Туман 

СЬеаіег 1 - включить режим 

ЬоідгоипсІ - мины; 

Войны; 

читов; 

ОоНоте! - уничтожает 

ЫоЬеІРгііе - возможность 

МуВгаіпІзРазІег 1 - быстрая 

выбранную постройку (вашу); 

разрабатывать все, что угодно; 

разработка всего; 

ЗтазЬ - уничтожает выбранную 

ТготаѵіІІе - нанести 

Утіі_Ур # - увеличить число 

постройку (вражескую); 

повреждения всем врагам в поле 

юнитов до # ; 

ЗисІдетепЮау - уничтожает 

зрения; 

МопеуРогЫоІЬіпд # - увеличить 

всех врагов в поле зрения; 

ЮКРА - никому ничего не 

количество денег до #; 

ЗсіепсеРогЫоІЬіпд - бесплатные 

напоминает :) ? 


Маіезіу: 

Ліе ПІоіНіегп Ехрапзіоп 

Нажмите ЕЫТЕВ и вводите 
следующие коды: 

ѴІСТОВУ 1$ МІЫЕ - победить; 

ГМ А І_ОЗЕП ВАВѴ- 
проиграть; 

СНЕЕ2У ТОѴА/ЕРЗ - 
возможность использовать 
заклинания в любом месте; 

ПЕЗТОВАТІОМ - здоровье до 
максимума у всех вашей 
команде; 

НЕѴЕІ-АТІОМ - возможность 
видеть всю карту; 

РІО. ТНІ5 ВАС - получить 
10000 золота; 

ЫОѴѴ УОІ) ЭІЕ - смерть врага; 

СІѴЕ МЕ РОѴѴЕВ - 
возможность использовать все 
заклинания; 

ВШШ АІЧѴТНІМС - 
возможность строить все, что 
угодно; 

РВАМЕ ІТ - посмотреть РР5. 


Кезігіепі ЕѵіІ 3 

Данный чит можно использовать 
в игре за Карлоса. Это так 
называемый Нех-сосіе. То есть для 
того, чтобы его осуществить, нужно 
отредактировать файл ЬиОО.заѵ в 
шестнадцатеричном редакторе. 
Например, из Э08 ІЧаѵідаІог’а. В 
файле ЬиОО.заѵ найдите строки: 

С 02400 по 02410 - соответствуют 
амуниции; 

С 024А0 по 024С0 - 
соответствуют ящику. 

Чтобы получить оружие с 255 
патронами, нужно изменить 
значения на: 

02РР - для Ьапсідип 8ІСРВО 


ОЗРР - для Ьапсідип М29Р 
04РР - для зЬоІдип 
05РР - для пладпит 
06РР - для дгепасіе ІаипсЬег 
10РР - для дип ВЕІЧЕШ 
11РР - для Ьапсідип 8ІСРВО ипі- 
ѵегзаі 

12РР - для Ьапсідип М29Р ипіѵегзаі 

13РР - для дип ВЕМЕШ ипіѵегзаі 

14РР - для тіпе дип 

0АРР - для госке* ІаипсЬег 

0ВРР - для тасЬіпе дип 

0СРР - для тіпе дип 

0ЭРР - для Ьапсідип ЕАСЬЕ 6.0 

0ЕРР-для М-16 

0РРР - для М-16 (аиіо) 


4 


Константин Подстрешный 


нитесь на 180 градусов (лицом к пусты¬ 
не) спрыгните с правой стороны панду¬ 
са. На стене есть небольшая каменная 
плита (такая же дверь есть и с левой 
стороны храма, но ее она не открыва¬ 
ется), как только вы подойдете к ней, 
появится надпись "Меда зесгеі Ьаз 
Ьееп ГоипсІ! Рапз Ьаѵе Ьееп ГгеесІ!". Пли¬ 
та отодвинется, и из-за нее выбегут 
весьма головастые художники и про¬ 
граммисты Сгоіеат. 


Р.8. Они так забавно умирают... 

ы 


Головастики! 

То, что у Сгоіеат с юмором все в 
порядке, никаких сомнений не вызыва¬ 
ет. Их последнее творение, а по совме¬ 
стительству и хит сезона - Зегіоиз 5ат 
расценивать иначе как веселую шутку 
(с отличной графикой и геймплеем) 
трудно. И уж совсем не удивителен тот 
факт, что в игре есть несколько крайне 
забавных Еазіег Еддз. Одно из яиц 
спрятано на самом первом уровне. 
Начните заново игру, телепортировав¬ 
шийся в прошлое Сэм стоит посереди¬ 
не металлической площадки. Развер- 
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Иногда они возвращаются 






РвЕѴІЕѴ 


Игра-симулятор жизни фермера 

(По мотивам одноименной русской народной сказки] 


НИ. 41 \У. 


Жанр Квест-КТ5 с элементами ПРО 


Разработчик АІкап-АІі д таіі.гѵ 

щшшьш ѳ 


Вступительная часть 

Основные действующие лица 

1. Дедка 

2. Бабка 

3. Внучка 

4. Жучка 

5. Кошка 

6. Мышка 

7. Репка (много репки) 

8. Ненавязчиво доброжелатель¬ 
ные соседи 

9. Прочие МРС 

Сюда можно добавить сгенериро¬ 
ванного мутанта, который будет при¬ 
сутствовать всю игру. Но! Только в на¬ 
родном МРС-воображении как плод 
суеверий. Зато вы сами сможете его 
сгенерировать, выбрать тип и пара¬ 
метры. Чем больше его будут боять¬ 
ся, тем страшнее он станет. Все, как 
в классических РРС. Среди прочих 
МРС уже заявлены такие культовые 
личности, как вездесущий Знахарь, 
всяких дел Кузнец, продвинутый Па¬ 
сечник, обычный Мельник для балан¬ 
са и всегда готовый Солдат. Все со 
своей половиной и питомцами, прав¬ 
да, разными. 

Действия разворачиваются 

1. В поле 

2. В селе 

3. На частном дворе 

4. В общем, везде. 


Не репой единой. 


Впрочем,воз¬ 
можны различные 
отклонения при 
событиях типа 
“Дедка не долго 
думал”. В отличие 
от первоисточни¬ 
ка, зацикливаться 
на одной репе мы 
не намерены. 


Главный герой 

Главным персонажем является 
Дедка. Но Бабка, в силу своей приро¬ 
ды, всегда будет оспаривать право на 
власть в семье. Так что держитесь - 
множество сказочных забот вам обес¬ 
печено. 

Элементы квеста 

Игра задумана как квестовик по 
внешнему оформлению и содержа¬ 
нию (ближайший аналог ѴѴЕТ, для тех, 
кто знает эту игрушку). С самого на¬ 
чала игры придется столкнуться со 
множеством различных задач-квестов 
(ну, например, поиск поля для посад¬ 
ки репки, а потом (на этом же поле) 
поиск самой репки, которая выросла 
ого-го). Особенно достанется Дедке. 
Все, буквально все стараются послать 
нашего Дедку на выполнение очеред¬ 
ного квеста. Сюжет полностью не ли¬ 
неен, вплоть до того, что похож не на 
жизнь, а на самую настоящую сказку, 
правда, не про репку, а совсем дру¬ 
гую. Квестов предусматривается ве¬ 
ликое множество. Временами проти¬ 
воречивых и попросту не совмести¬ 
мых между собой, как не совместимы 
бывают порою бурячиха и пчелы. Вы¬ 
полнять многие не обязательно, 
а временами попросту вредно. Самое 
первое задание Дедка получает сразу 
же в начале игры от своей старухи. 


Родина событий - страна сказоч¬ 
ная, а вместе с нею сказочные при¬ 
родные условия (все в реальном вре¬ 
мени). Условия - ни в сказке сказать, 
ни пером описать, но пищу дают бо¬ 
гатую для местных предсказателей 
погоды. Чего только одни народные 
приметы стоят. 

Основные ключевые точки раз¬ 
вития сюжета 

1. Посадил Дедка репку 

2. Выросла репка 

3. Пошел Дедка (репку рвать) 

4. Тянет-потянет 

5. Позвал Дедка ... 

6. И так все время, пока не обес¬ 
печит себя репой на целую зиму 


Элементы КТ8 

Игра проходит в режиме реально¬ 
го времени, со сменой дня и ночи, 
криками петуха по утрам. Бабки на 
постой, и Дедки, когда будет невмо¬ 
готу от Бабки. Все мысли, действия, 
и желания героев обусловлены вре¬ 
менем суток. Все, как в реальной 
жизни: пьяные песни по ночам, хро¬ 
ническое желание спать по утрам, 
обед - время святое, завтрак, ужин, 
полдник и перекур тоже. Ведут себя 
герои в своем игровом времени так 
же, как мы в своем, - по-человечески. 
Параллельно игровому времени. Дед¬ 
кой будет вестись летопись времен 
"Житие Мое”. Очень полезная штука 
для тех, кого начнет интересовать ис¬ 


тория и свидетельства очевидцев. 
Сама битва за урожай также в режиме 
реального времени. Сразу хочу пре¬ 
дупредить, это будет вам не ТоіаІ 
АппіНіІайоп, поскольку в игре реали¬ 
зована оригинальная концепция сю¬ 
жета “Позвал Дедка”. Популярная 
и модная концепция “Послал Дедка” 
попросту не совместима с первоис¬ 
точником. Но, несмотря на это, 
для тех, кому еще нет 16, будет пре¬ 
дусмотрена опция "Авто-битва”. Это 
связано с тем, что самым распрост¬ 
раненным оружием, по всей видимос¬ 
ти, будут колоритные народные руга¬ 
тельства магической силы (способ¬ 
ные мертвого в гробу перевернуть), 
адаптированные специально для 
“культурного” пользователя. Эффект 
вы увидите и почувствуете. Битва на 
интеллектуальном уровне, так ска¬ 
зать. 

Элементы НРБ 

Каждый персонаж имеет ряд по¬ 
казателей, которые влияют на воз¬ 
можности героя, а в целом - на разви¬ 
тие сюжета. С опытом эти показатели 
растут, раскрывая новые возможнос¬ 
ти героя. К примеру, посадил Дедка 
репку, набрался опыта и тут уже доду¬ 
мался посадить не одну, а целых две. 
Итак, первый важный показатель - это 
интеллект. 

Интеллект 

• Дедка. В начале игры интеллект 
Дедки равен 1 репке. Это означает, 
что Дедка способен додуматься поса¬ 
дить только одну репку. Разумеется, 

с опытом Дедка значительно поумне¬ 
ет, интеллект других персонажей так¬ 
же измеряется в репках. Но поскольку 
качественное значение Дедки и, 
к примеру, кошки сравнивать нельзя, 
то и у каждого героя этот показатель 
отображает свою специфическую 
функцию. 

• Бабка. В начале игры интеллект 
Бабки равен 1 репке. У Бабки этот по¬ 
казатель отражает способность Бабки 
повлиять на решения Дедки в ту или 
иную сторону. Решил Дедка посадить 
репку, а Бабка ему посоветовала 
(впрочем, Бабка способна и не зло¬ 
употреблять своим влиянием). 

• Внучка. В начале игры интел¬ 
лект Внучки также равен 1 репке. По¬ 
казатель отображает количество ре¬ 
пок, на которые у Внучки хватит тер¬ 
пения, чтобы помочь Дедушке и Ба¬ 
бушке по хозяйству. 

• Жучка. Кошка. Мышка. Опять 
же интеллект каждой из них равен 1 
репке и отражает силу рефлекса при 
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виде репки. Рефлексы у всех выраба¬ 
тывает Дедка, на домашних планер¬ 
ках. Рефлексы у Бабки и Внучки не 
вырабатываются, но идея у Дедки, 
должен сказать, навязчивая. Интел¬ 
лект у животных свой, звериный. По¬ 
нять человеку его не дано, поэтому 
суть показателя нам известна в об¬ 
щих для них всех чертах. Правда, 
с некоторыми своими особенностя¬ 
ми. 

Сила 

Ну какой же настоящий ПРО обхо¬ 
дится без этого показателя. В нашей 
игре все персонажи обладают силой. 
Единицей измерения служит одна 
эталонная репка (1 репка). В начале 
игры сила Дедки равна 1 репке. Пока¬ 
затель отражает вес репки в эталон¬ 
ных единицах, которую способен вы¬ 
тащить Дедка сам, без посторонней 
помощи. Показатель силы остальных 
персонажей имеет аналогичное зна¬ 
чения. Устанавливается эксперимен¬ 
тальным путем. За точку отсчета бе¬ 
рется Дедка, и при помощи здравых 
соотношений элементарно выводится 
для каждого персонажа. Предлагаю 
следующие показатели силы Дед-1; 
Бабка-1; Внучка-0,5; Жучка-0,3; Кош¬ 
ка-0,2; Мышка-0,0 (выступает как ка¬ 
тализатор). 

Агрессивность 

Показатель также измеряется 
в репках и отражает реальную или на¬ 
думанную потребность дать кому-то 
в репу. Агрессивность силою в 1 реп¬ 
ку может превратиться только в одну 
реализованную угрозу мощностью 1 
репа. Чтобы было яснее, скажу: одну 
реализованную угрозу Бабки мощнос¬ 
тью 1 репа Дедка может пересидеть, 
например, под столом. Но реализо¬ 
ванную Бабкой угрозу мощность 2 ре¬ 
пы он уже сможет пересидеть только 
где-то на дереве. Что будет при мощ¬ 
ности угрозы - 3 репы, вообще гово¬ 


рить страшно, и Дедка в таких случаях 
тоже помалкивает. Но в итоге Бабка 
скинет напряжение и успокоится на 1, 
2, 3 репы соответственно. Источник 
агрессивности по ходу игры может 
быть самый разный. Несмотря на все 
это, наша сказка добрая и хорошая. 

Аппетит 

Измеряется в пареных репках 
и отражает дефицит или избыток на¬ 
сыщения репой. Влияет на все. Аппе¬ 
титы у всех, разумеется, разные. На¬ 
пример, для того, чтобы честно ис¬ 
полнять свои функции, Деду как ми¬ 
нимум нужен чугунок пареной репы, 
для Мышки гораздо меньше. У сосе¬ 
дей, зашедших в гости, аппетит мо¬ 
жет достигать невероятных величин. 

В идеале аппетит близок к нулю. 

Но жрать герои способны всегда, да¬ 
же при его отсутствии, тем самым до¬ 
водить себя до ожирения (склонность 
к ожирению будут иметь абсолютно 
все ИРС, посещающие вас, а закона¬ 
ми гостеприимства пренебрегать 
нельзя). Хождение в гости имеет 
древнюю историю и традиции: напри¬ 
мер, быстренько пообедать у себя 
и успеть к соседу, пока тот дома. 

Мораль 

Боюсь показаться смешным, 
но опять же измеряется в репках. Мо¬ 
раль - это показатель соотношения 
успешно вырванных к вынужденно 
брошенным в поле репкам на конец 
последнего рабочего дня. Положи¬ 
тельная мораль поощряет персона¬ 
жей на новые трудовые подвиги. 

Влияние персонажей друг на 
друга 

Измеряется не в репках. Тут нет 
фиксированного показателя. Может 
измеряться в Дедках, Жучках, Внучках 
и т. д. В игре каждый персонаж обла¬ 
дает специфическими склонностями 
поведения. Однако силой своего вли¬ 


яния (в редких случаях - слабостью 
личного примера) один игровой пер¬ 
сонаж способен подтолкнуть другой 
на совершение настоящих поступков. 
Этакий последователь Карнеги. Дед 
убедил Бабку силой убеждения 1 Дед, 
Бабка Внучку силой в две Бабки. 
Представляете, какая тонкая дипло¬ 
матическая игра. Дедка надавил на 
Бабку в расчете прижать таким обра¬ 
зом Внучку. Можно убедить кого угод¬ 
но, что репа отличный медонос, 
а можно наоборот, быть самому убеж¬ 
денным... Всю игру... Следуя перво¬ 
источнику (“Русские народные сказ¬ 
ки”), в игре присутствует естествен¬ 
ное взаимодействие персонажей. 
Дедке легче всего договориться 
с Бабкой и соседями. Бабке с Дедкой 
и Внучкой, Внучке соответственно 
с Бабкой и Жучкой. Не буду надоедать 
Жучкой и Кошкой, а скажу сразу про 
Мышку. Мышка тесно связана с Кош¬ 
кой и считает Репку своей собствен¬ 
ностью. 

Условия победы 

Основной задачей является обес¬ 
печение себя репой на целую зиму. 
Впрочем, когда Дедка поумнеет, он 
поймет, что не это в жизни главное, 
и сможет соответственно выбрать для 
себя более достойную цель. Как бы 
там ни было, но если Дедке удастся 
взять под контроль производство ре¬ 
пы во всем селе, то он автоматически 
принимает поздравления от компью¬ 
тера. Этот памятный момент вносится 
золотыми буквами в историю села 
с перечислением всех заслуг и титу¬ 
лов. Теперь вы всегда сможете полю¬ 
боваться этим моментом, услышать 
сказку “Репка” от начала и до конца 
из уст самого Деда, да так, как оно 
было на самом деле. Можете даже 
свои достижения представить разра¬ 
ботчикам. Возможно, вам выпадет 
честь услышать про себя в другой 
сказке. 

Условия поражения 

Наша сказка, как все нормальные 
сказки, должна иметь счастливый ко¬ 
нец. О поражении не может быть 
и речи. Другое дело, что вы не сможе¬ 
те полностью реализовать заложен¬ 
ный в вас потенциал и не станете из¬ 
вестным истории как “безнадежный 
герой труда последней стадии”. По¬ 
беда - дело времени. В силу этого 
воспринимать игру стоит как сказку 
о том, как Дедка добился успеха (что, 
по сути, не отличается от оригинала). 
Не совместимых с победой действий 
в игре нет, но путей к ней много. По¬ 
ражением прошу считать халатное от¬ 
ношение разработчиков к проекту, 
в силу чего игрок не пожелает узнать, 
чем закончилась сказка. 

Правила 

Сюжетные линии, в которых собы¬ 
тия будут следовать в строго опреде- 
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ленном порядке, будут присутство¬ 
вать только лишь в качестве колорит¬ 
ного фона и решающего значения для 
игры иметь не будут. В игру будут за¬ 
ложены правила, по которым будут 
действовать другие персонажи. Все 
возможные пути развития событий 
будут починяться этим правилам. Ми¬ 


рок-то хоть и сказочный, да вот толь¬ 
ко чудес в нем не бывает (раз поса¬ 
дил Дед репку, значит, все, обяза¬ 
тельно вырастет сорняк, если его, ко¬ 
нечно, вовремя не выполоть). Боль¬ 
шинство персонажей, подобно Дедке, 
ходят из одной зоны села в другую, 
озабоченные своими личными про¬ 


блемами. Они и помеха, они и союз¬ 
ники. Нужно найти компромиссное 
решение, которое устраивает всех. 

В кубик Рубика играли? Ну так вот, со¬ 
брать целостную функциональную 
картину в условиях, когда изменение 
одного элемента затрагивает всю си¬ 
стему в целом. 

Начало 

Начало. “Посадил Дед репку! 

И выросла репка! Большая-преболь- 
шая!”. Начало, завязка сюжета, как 
видите, полностью соответствует 
оригиналу. Ее можно даже пустить 
в виде ролика, но с небольшим до¬ 
полнением: Дед поумнел на целую 
репу, с нуля, так сказать, поднялся. 

И решил он, по совету старухи, спе¬ 
циально заняться выращиванием ди¬ 
ковинной репы, к зиме хорошо подго¬ 
товиться. Зачем все-таки добру про¬ 
падать. В общем, первый квест-зада- 
ние дает старуха, а дальше решает 
Дедка. 

Продолжение 

Это, разумеется, не все. Кое-что 
еще есть. Работа продолжается. На- 
роду-народное! 



Вопреки мрачным прогнозам 
моего кардиолога мы вновь 
встречаемся с вами, дорогие чи¬ 
татели... 

За время прошедшее с прошло¬ 
го номера успела начаться и кон¬ 
читься ЕЗ, “никому не известный” 
паренек ЫОО.сІеаІН из Екатеринбур¬ 
га порвал матерых отцов на чемпио¬ 
нате ОЗ в Голландии, а добрейший 
читатель, скрывающийся за ником 
МоѵісИок, прислал пачку писем, каж¬ 
дое из которых было адресовано 
редактору или известному автору. 
Невероятно приятное впе¬ 
чатление было несколько 
омрачено тем, что во всех 
конвертах лежало “письмо 
счастья”, то самое, кото¬ 
рое одна тетенька пере¬ 
писала 20 раз, и было ей 
счастье, а один мальчик 
не написал - и через во¬ 
семь лет сломал ногу. 

Жалко, адрес обратный не 
указал. Я бы сходил в гос¬ 
ти, проведал как там у не¬ 
го со счастьем. 


Вонючий, маленький, 
троянский диск 

Один читатель на форуме за¬ 
явил, что “ваш диск плохо пахнет ”. 
После тщательного обдумывания 
этой проблемы я подал главному 
редактору нашего журнала проше¬ 
ние разместить на поверхности си- 
дюка надписи: “не нюхать”, “не ли¬ 
зать”, “не прикасаться голыми рука¬ 
ми", а также - “не употреблять в пи¬ 
щу”. 

В результате из Кащенко 
меня забрали только поза¬ 
вчера. 



Продолжая тему диска, стоит за¬ 
метить, что в последнее время по¬ 
стоянно приходится читать письма 
следующей направленности: 

Здравствуйте уважаемая ре¬ 
дакция журнала “НИМ” 

Читаю ваш журнал с №8,2000г 
(и по сей день не могу остановить¬ 
ся). Все изменения, конечно же 
к лучшему, но не до такой же степе¬ 
ни. Вы спросите: “ о чем это он?". 
Да вы наверно и сами догадывае¬ 
тесь. Речь идет о приложении 
(СО). Когда я получил №11, 2000г 


Выписка из протокола "... 
и как особо опасный эле¬ 
мент был заключен в уда¬ 
ленный подкаталог 

! ! ІѴІКІІЗ на компьютере 
Главного Редактора. До¬ 
знание проведено 17 мая 2001 
года штатным сотрудником 
службы безопасности Казрегзку 
Апѣі-Ѵігиз, номер нагрудного 
баджа - 3.5.133.0 (лично зна¬ 
ком с делами 45626 вражеских 
агентов)..." 
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то подумал ошибка, случайность, 
но когда эта “ошибка" повторяется 
постоянно это уже закономерность. 
У меня установлен От И !еЬ ѵ.4.1 1. 
(известных вирусов 12670 (телефо¬ 
на нет по этому базу пополняю на 
работе)). При запуске СО появляет¬ 
ся окно далее цитирую Е:\ц1 10.611 
инфицирован 7ЖХУАЛ/.00/.У'. Убеди¬ 
тельная просьба объясните, в чем 
дело? С не терпением жду ваших 
оправдания или извинений. 

С уважением ДЕНИС ака Ое ѴУ/7Ѵ 
(а. Норильск) 

Ха! Не дождетесь! Ни оправда¬ 
ний, ни извинений. Лучше объяс¬ 
нимся. 

Перед отправкой в печать каж¬ 
дый диск Навигатора тщательно те¬ 
стируется и проверяется последней 
версией Антивируса Касперского. 
Мы ничего не имеем против Ог 
ѴѴеЬ'а, но никаких троянов, вирусов, 
нехороших баццил, ящуров, коровь¬ 
ей напасти и прочей резидентной 
ерунды на нашем диске нет. (Там 
и демо-версий-то не особенно мно¬ 
го и помещается, куда уж трояны 
пихать?) 

ЗЫ: Если мне не изменяет па¬ 
мять, какая-то из версий Эг ѴѴеЬ на¬ 
ходила вирус в самой себе. 

Ні, дорогая рейакция пишу 
вам из нужду и от позывов серд¬ 
ца 

(покритиковать захотелось). 

Почему-то я заметил тенденцию 
уменьшать содержимое диска ІМНО 
не хорошо. В последнее время на 
диске стало мало прог и Вопиз'ов 
с демками ладно вы не виновны, 
но вот проги можно по_лучше пуб¬ 


ликовать и по_интереснее. Еще на 
диске №12 за 2000 бы опубликован 
Соипіег-зігіке у меня и моих друзей 
он не пошёл. ... 

Р.з.8. С томным ожиданием 
Мапіаск АКА Илья Баранов. 

При всем моем уважении к чело¬ 
веку, который, как и я, не в состоя¬ 
нии уже запустить Соипіег-зиіке, 
все же смею заметить, что показа¬ 
тели “ проги/Вопиз’ы/демками" за¬ 
висят не от качества, а от банально¬ 
го количества. А какое может быть 
количество дополнительных бонусов 
на диске, когда одна демо-версия 
Агсапит занимает без малого 252 
МЬ? А разве ж можно без Агсапит? 
Ведь никак нельзя. 

Следующее письмо вот такой 
вот длины, вот такой ширины. По¬ 
этому его пришлось комментиро¬ 
вать прямо по ходу повествования. 

Здравствуй Дорогая Редакция 

Похоже писать вам гневные 
письма скоро станет обычным де¬ 
лом! Елы-палы! Что вы сделали 
с разделом Почта? Точка. На этом 
можно остановиться и не писать да¬ 
лее. Но. Но я попытаюсь хоть как-то 
обосновать свои суждения. 

Возьмем последние 3 номера 
(45-47) и пройдемся по нашему лю¬ 
бимому разделу. Итак, номер 45. 
Похоже уважаемый Константин жа¬ 
луется на нехватку тем для обсуж¬ 
дения... Ню-ню. Что он там перечис¬ 
ляет? Ага - плакат. Я уже не помню 
с какого года наши читатели мусо¬ 
лят этот вопрос. Ну скока можна ? 

А Костя еще и подтрунивает, мол 
эта тема в “запасе". Вроде когда 
писать нечего всегда можно напеча¬ 


тать пару писем про плакат. Да кому 
они нужны такие письма? Просто 
показать, что народу это интерес¬ 
но? Хорошо-хорошо, печатайте на 
здоровье. Показывайте. Дальше 
“борьба РС с приставками", на¬ 
сколько я помню, это противостоя¬ 
ние никогда не выплескивалось на 
страницы журнала уж сильно мощ¬ 
ным потоком. Разве только сами ре¬ 
дакторы решили посвятить этому 
вопросу один из номеров, а читате¬ 
ли так себе...не сильно на приста- 
вочников "гонят". И еще вопрос 
“про Жилина". Смиритесь товари¬ 
щи! Были ведь в журнале и Геймер 
и Гоблин. И что с ними сталось? 
Ась? Куды пропали? Так вот. Я не 
предсказатель, я просто констати¬ 
рую факты. Письмо номера пропус¬ 
каем - редко кто хорошее письмо 
пришлет. Да и вообще все письма, 
в принципе, по делу. Короче тут без 
претензий. 

Номер 46. Ну тут сразу видно, 
что товарищ Конрад Карлович при¬ 
шел в раздел лишь на один раз. Вы¬ 
нужденно, так сказать. Подобрал не 
слишком уж критическую тему - 
“старушки" ѵз “новые игры", (не 
критическая потому, что тема эта уж 
слишком вечная и рассуждать об 
этом вопросе можно до бесконеч¬ 
ности). Там поохал, там попережи¬ 
вал, да и вывод делать не стал. За¬ 
чем? Ведь он сейчас напишет, 
а в другом номере за него кто-то 
другой оттдуваться будет. Далее 
идет по крайней мере странное 
письмо - просьба публиковать ка¬ 
кие-то фамилии. Вот уж сразу видно 
кто как праздники отмечает, надо 
же такое придумать... А вот в рубир- 
ку “без комментов" поместили, по- 
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жалуй, самое интересное письмо. 
Опять убегаете от ответственности 
Конрад Карлович? Остаточное мне¬ 
ние довольно неоднозначное - 
с одной стороны вроде как и тема 
старых игр не часто в "Почте" появ¬ 
ляется (молодец К. К), а с другой - 
где вызов нам, читателям? Где по¬ 
вод писать письма ? (не молодец 
К.К). И еще и график какой-то нари¬ 
совали. Четверть часа разбирался 
что к чему. 

(Это не я график нарисовал! Это 
тот, помешанный на методе равно¬ 
мерных квадратов, который подсчи¬ 
тал, что у нас за один номер в сред¬ 
нем публикуется 9.2734 писем. - 
молодец Конрад Карлович.) 

Номер 47. На посту “ответствен¬ 
ного за разборки с читателями" 
опять стоит Константин. Опять сету¬ 
ет на отсутствие тем для обсужде¬ 
ния и опять вскольз затрагивает по¬ 
стер с Жилиным. (Тьфу, ты... Сказа¬ 
нул же. Не хватало еще и постера 
с фоткой Жилина). Если вам, Кон¬ 
стантин, очень хочется печатать 
в “Почте" письма вроде: “Я Вася 
Пупкин из Красногвардейского, 
очень хочу постер. Досвидания. " 
или 'Да я за Ваньку Жилина всех на 
тряпки порву! Всегда ваш, Андриан 
Юхимович из Крыжополя.", то так 
и быть, настрочу такое письмецо. 
99% что напечатаете. 

(К сожалению, львиная доля пи¬ 
сем, приходящих в редакцию, имен¬ 
но такого содержания. - К. Подст- 
решный). 

Теперь переходим к письмам. 
Вопрос с диском конечно очень 
важный. Но, боюсь, как бы его об¬ 
суждение не затянулось. Одного но¬ 
мера вполне достаточно, чтобы вы¬ 


разить мнение читателей и сделать 
необходимые выводы. “Хроники"- 
острая тема, но всему должен быть 
разумный предел. Даже если все 
читатели Нави будут толпиться 
у дверей редакции с плакатами “Да¬ 
ешь Навигатор Ультимного Мира", 
то не думаю, что на ВіЬ’а снизойдет 
вдохновение и он начнет писать 
продолжение. Тем более, если он 
сейчас вводит очень интересную 
рубрику “Зоіпікз Обіззеу", которая 
будет интересовать куда более ши¬ 
рокий круг читателей. Итого, и эта 
“Почта" получилась не сильно ост¬ 
рая. А еще и строчка “по долгу 
службы"... По долгу службы в армии 
на одной каше живут, а вы почту 
разбираете! 

(За дело ругает, за дело. - моло¬ 
дец Конрад Карлович). 

Вот и пора подводить некоторые 
итоги. За последние три месяца 
наш любимый раздел придержива¬ 
ется полной политкорректности, ос¬ 
трых тем избегает (и настоятельно 
рекомендует возвращаться к ста¬ 
рым, заезженным), то и дело меня¬ 
ет ответственных, (верните же нако¬ 
нец девушек! Они что, в декрет по- 
убегали?) и в итоге во всем винит 
нас, читателей, мол мы письма не 
пишем, тем острых не поднимаем. 

А какой смысл их поднимать, если 
вы избегаете писать на них ответы 
и ставите в "б. к"? Ну не заставите 
вы меня поверить, в то , что из 
32000 человек ни один, НИ ОДИН не 
написал за целый месяц нормаль¬ 
ного письма! 

С уважением, 
Беляковский Кирилл. 
г.Симферополь. 


Трудно, в принципе, не согла¬ 
ситься. То ли правда, в моих старых 
руках раздел почты окончательно 
скис и покрылся политкорректнос¬ 
тью (выпускающего не бейте - он 
хороший), то ли на тех минимальных 
объемах журнального полотна, что 
были выделены на почту в послед¬ 
них нескольких номерах, ничего мо¬ 
нументального воплотить нельзя 
было в принципе, а уж тем более не¬ 
политкорректного. Поэтому уже 
сейчас я готовлю вышестоящему на¬ 
чальству прошение о том, чтобы 
обозреть в почте следующие темы: 
“проституция и компьютерные иг¬ 
ры”, “наркомания и компьютерные 
игры”, “порнография и компьютер¬ 
ные игры”, “сексуальные меньшин¬ 
ства и их дискриминация в компью¬ 
терных играх”, а также “расизм 
в компьютерных играх (или квакеры 
как высшая раса)”. А пока до встре¬ 
чи, мои дорогие, ничтожные рабы... 

Р.5. Не забывайте, что следую¬ 
щий номер будет юбилейным. Поду¬ 
мать только, 50й номер. 

Целый месяц пытавшийся 
поймать белую ручную мышку , 
искренне ваш , старый 
маразматик Конрад Карлович 

Ы 


Мнение левого полушария голо¬ 
вного мозга Конрада Карловича 
может не совпадать с мнением 
правого полушария, а орфогра¬ 
фия и пунктуация... короче, все 
письма соответствуют оригина¬ 
лам. 
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^анизІШкблуіірицепа 


цация п Щ\ 


іузовик с полуприцепом-цистерной необходим 
■ для перевозки топлива 


/На^ стоянке можно купить новую машину или нанять 
опытного водителя_ ,&: л 


р игре персона^ с Оригинальными характерами и пов&онѵуем 


Индикаторы состояния '№ 


>авшееся*до истечения срока дейдЦия.лицензии на найм 


Варенный пейджер, система конте^Кых подсказок 


Жарта имеет несколько режимов ЩЩлижения 


Среди встречных машин можйо встретить Щ только' легковушки и 

" '-Ш катки_ 


внедорожники, но даже авто* 


юрах! ДТП влетит в копеечку 


можно попробовать дать взятку (если получится) 


іаться с любыми водителями. 


І^дй^мафией 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 
ул. Б. Якиманка. 26. 
маг «Дом Игрушки»; 
ул. М. Бирюзова, влад. 17; 
ул. Марксистская, 9, 

«Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, 
«Кинолюбитель»; 

Ленинский пр-т, д.6, МГГѴ 
Ореховый бульвар, д. 15, 

«Галерея Водолеи»; 
ул. Тверская, д 8, стр 1; 
ул. 2-я Тверская - Ямская,-64; 
ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ,маг. «Плагюта»; 
ул. Сіарокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-то Маріа, 10;^ 

Осенний Ж*,,! 2; 

Б. Строчиновский пер., 28/11; 
ул. Генерала Глаюлева, 26; 
ул Смолыіая, 24 «а»; 
ул. Б Ордынка, 19, стр. 2, 

«Бизнес книі а»; 


ул. Башиловская, 21; 
3-ий Добрі 


Воробьевы горы, ШУ І НИЙЯФ, 
корп. Высоких энергии; 
ул. Новая Басмандея. 31, стр. 1; 
угг'Ивана Франко, 38, корп. 1; 
ул Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 

Ленинский проспект, 89; 

ул. Профсоюзная,д. 128, к.З 

Рязанский пер., 2; 

ул. Тверская застава, 3; 

ул. Русаковская, 27; 

ул. Руставели, 1; 


і В23; 
I В13; 

і,21; 


Савеловский В1 
Савеловский Ей 
ул. Селезі 
ул. Полянка, 

Дом Книги і 
Универсиги, 2- 
Зубовский б-р, Я 7, стр.1 
ул. Землянота&л, 2/50; 

«Марьино», Торговый к 
ул 


інсхая, Щ 


ул. 

І п - 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская 
ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Паосаж» 
ул. ЗемляноЮ&л. 2/50; Воронеж 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав. 19; ул. Ворошилова, 34-50 
ул. Пяжидкая, 59/19, сір.5; Геленджик 


ІЛИ^Н» 


паж; 


Гвардия»; 


і.І; 


іынинский пер., 3/5, корп. 1; 
Ѵ “1ИЯФ 


ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, сш. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский 6-р, 17, стр. I; 
Савеловский ВКЦ, В27; 
ул. Земляной вал, 2/50, 
пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павитюн №1 («Центральный»), 
2-й этаж, «Автоматизация», ... 

ТЦ «Электронный рай» (м.Пражская), 

павильон ЗВ 22, 2Л-50 

пр-т Мира, д.79/1 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Астрахань 

ул. Савуцлсина, 43, оф. 221 
ул Савушкина, 51 
Барнаул 
иі. Деповская, 7 


Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маГ. «Пелі 

Липецк 

* ул. Первомайская, д.78 
ул. Космонавтов, 28 

Лысьва г 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Рѳсси», мкр. 2, д. 23 

- Нижневартовск 

- ул Менделеева, 17П 
-Т^НовЩроД 

Гордлевская, 97; 

ул. М&лякова, 5, компьютерный салон 
■ . . 1Л . «Все для бухгалтера»; 

нр. Ф Эніельса 10, м іг*С^()з»^ь^ ул карла Маркса, 32; 

у|і. К. Маркса, 42/62, м-н «Орбита*^ у^^ ла Маркса, 32, 

Иж ®? с 5 _ ' ‘ компьютерный клуб «Гладиатор»; 

^ул.Чкйіьшая Піж[Ювская, 66 
гл. Маслякова, д 5, оф.7 


Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 8$ 
Діптгиііск I 

Ул. Ленина, 48 
Екатеринбург 
ул. Вайнера, 15-2 
Иваново ч. • . 
пр. Ленина, 5 


Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

Ул. Большевистская, 96 (салон «ѴУе$1ІМ 
ул. Куйбышева, 38. маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58; 
ул. Большевистская, 75, оф. 509; 

Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Пушкино 

Московский пр-т, д.5 

Реутов 

^л. Южная, 10 • ■ я 

ул. Дэербенес. 14, оф. 502 «АЛОТ 


ул. Ьривибас 39, т/ц 
ул. Кр Барона 25, 5ІА 
ул. Кр. Ваддемара, 73 
КЖТ/Ц 


$1А«бЗб»; 


^і. М. Горького, 79 


-102 


Центральный Универсальный Магазин 

Братск 

ул. Депутатская, 17 

Брянск 


ул. III Интернационала,' 2 ,59 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, ш 3 

Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига» 


ул. Дворянская,^ 11 


Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

калуга 

Ул.Кирова, 7/47 

Кемерово 

Туха^сногѳ, 22 « 

Ул. Терещенковская, ІЗ 

Киров 

ул. Московская, 12 

Краснодар 

ул. Старокуоанская, 118.оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги» 
пр-т Чекистов, 4//4 

Красноярск 

ул. Урицкою, 61, «ОфисЦентр» 

курск 

У/к Ленина, 11 


Новгород 

Г ригоровское шоссе, 14А, 4 этаж, 
маг. «НПО»; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав 21 век» 
ул. Псковская, д. 18 

Новороссийск 

Ул. Советов, 68/36 

Новосибирск 

Й Ясный пр-т, 157/1; 

оябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УГДС-121 

Одесса 

ул.'Жуковского, 34 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 



ул. Маек 

Ростов 

ул. Большая 
салон “Лавка П 

Самара 

уть Мичурина, 15, 

ТТЦ «Аквариум», секи 

Лигоаский пр-т., 1,оф 
ул. Большая Морская, 14, 
мат. «Эка іері -Телеком»; 

Нарвская пя., 3, маг. «Аякс», 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Кнйги»; 


21,3 эта»; 
ѵ. «Мик 


й пр., 2 маг. «Микробит» 
Каменоостровский пр., 10/8, 
Компьютерный супермарке і «АСКрД»; 
ул. Рубинштейна, 

Компьютерный с\ 

Сенная пл., 1, «Компыоіермый Мир*-; 
пр. Скачек, 77. «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, 
маг. «Компьютерный Мир-; 


!ЙР*636» 


пр. Славы, 5, маг. «МатЮопт»; 
пр Просвещения, 36/141, маг. 
ул. Народная, 16, маг. «МаттСолт 
пр. Большевиков 3, маг. «МагЮот»; 
Литовский пр-т, 72, «РонтКом» 
Тамбов 

'Л. Советская,. 148/45 . 
л. Советская, д. 1/4 

верь 

универмаг «Тверь», 1 этаж 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак» 

Улан-Удэ 
ул. Хаха/юва, 12А 

Ульяновск 

Ул. Соѳесжая, 19, к.201 

Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 

Череповец 

ул. Тимохина. 7 

ТЦ «Фортуна», 2 эіаж, пав. №5 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 

Фрязевское ш., 50 

Ул. Юбилейная, д.9, кв.60 

Юбилейный 

у л Тихопрашш, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А>маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 

Интернет-магазины 

ѵмю.огоп.ш и тм^.боіего ді 


:і 


га Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Змекгроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимлик» Мичуринский пр-т, 46; «Электроника» пр-т Мире, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 
Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 'Г 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул Селянка, 1; «Эі 

М-Видео: ул Автозаводская, 11. Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Сюлешников пер., 13/15^р». Люблинская. !©: у* Никольская, 8/^ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3: 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Нооокосинская ул., 36 \ 

Юнивер Компани: прт Вернадского, 101-1; ВВЦ. павитюн «Вычислительная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп. 1 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Долинский пр-т, 66; Смоги* кжая пл.. 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5эт; уя. Никольска*, 2. ГУМ. 1 эт.; ул Салово-Кудринская. 7, ГУМ на Садовом. 
еРІау: ТЦ "Университи” Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбагский" ул. Новый Арбат 11, стр.1; Деіскии мир" Теагралы*» пр-д 5. 

Союз: ул.Сіарый Арбаі, д. 6/2; м-н "Норис" Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД "РАМСГОР" Ярцевская ул., д. 19; п{>т Мира, д. 116; КММ. мааам ‘всеСОЮЭтг' уп. Летртека, д 2,6 этаж, Щераистьовская ул., д 60А; ул. Мясницкая, м-н "Библио-Глобус". Волгоградский пр., д 133. 











































































